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ABSTRAK 
 
Penelitian ini bertujuan menghasilkan model pembelajaran dev-match pada 
mata pelajaran bahasa Indonesia materi pengumuman kelas IV SD N 234 
Bororejo Surakarta yang valid, praktis, dan efektif. 
Penelitian ini merupakan jenis penelitian R&D dengan menggunakan 
model pengembangan Thiagarajan yang dimodifikasi menjadi tiga langkah 
pengembangan yaitu: 1) Define, 2) Design, dan 3) Develop. Subjek dalam 
penelitian ini adalah model dan perangkat pembelajaran, sedangkan objek 
penelitian ini adalah 1 orang guru beserta 25 orang siswa kelas IV SD N 234 
Bororejo Surakarta. Metode yang digunakan dalam mengumpulkan data adalah 
wawancara, observasi dan angket. Analisis data penelitian menggunakan metode 
deskriptif kuantitatif. 
Hasil penelitian ini menunjukan bahwa model pembelajaran dev-match 
pada mata pelajaran bahasa Indonesia materi pengumuman untuk siswa kelas IV 
SD N 234 Bororejo dinyatakan valid, praktis dan efektif. Kriteria valid dilihat dari 
hasil validasi model dengan nilai rata-rata 3,75 untuk isi dan 3,87 untuk konstruk. 
Kriteria praktis dibuktikan dengan nila rata-rata keterlaksanaan model sebesar 
3,76 termasuk kategori tinggi. Kriteria efektif dibuktikan dengan persentase hasil 
belajar siswa yang memiliki nilai tinggi dan sangat tinggi adalah 76% dari 25 
siswa, rata-rata nilai kategori kemampuan guru mengelola pembelajaran adalah 
3,98 termasuk dalam kategori tinggi. Respon siswa adalah positif dapat dilihat 
dari persentase banyak siswa yang menyatakan senang 91,23%, berminat 95%, 
dan tertarik 92,34% terhadap komponen dan kegiatan pembelajaran. 
 
Kata kunci: pengembangan, model pembelajaran dev-match, bahasa Indonesia, 
kelas IV sekolah dasar. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang 
Pendidikan memiliki peranan yang sangat penting dalam proses 
kehidupan manusia. Pendidikan merupakan sebuah proses vital dalam 
perkembangan peradaban manusia. Semakin berkembang peradaban manusia 
maka semakin berkembang pula masalah yang dihadapi pendidikan,  
sehingga semakin menuntut kemajuan manusia dalam pemikiran yang 
sistematik terhadap pendidikan (Dwi Siswoyo, 2008: 15). Sebuah negera akan 
berkembang dengan baik dengan bermodalkan pemahaman pendidikan yang 
baik. 
Pendidikan juga merupakan suatu alat yang digunakan untuk 
memajukan ilmu pengetahuan dan teknologi. Pendidikan dapat berfungsi 
sebagai media dalam mengenalkan budaya suatu bangsa beserta sejarah 
bangsa tersebut. Melalui pendidikan diharapkan terciptanya sumber daya 
manusia yang berkualitas dari generasi-kegenerasi. Generasi-generasi baru 
akan bermunculan dengan kualitas pendidikan yang baik untuk melanjutkan 
pembangunan bangsa. Oleh karena itu pendidikan merupakan suatu tuntutan 
yang dibutuhkan dan harus dimiliki suatu bangsa dan tidak dapat diabaikan. 
Pendidikan yang berkualitas tinggi membutuhkan mutu pendidikan 
yang berkualitas tinggi pula. Saat ini pendidikan di Indonesia mengalami 
kemerosotan. Hal ini disebabkan oleh pendidikan yang lebih mementingkan 
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kuantitas tanpa dibarengi kualitas. Untuk itu, perlu dilakukan peningkatan 
kualitas mutu pendidikan di Indonesia. Salah satu hal yang sangat 
mempengaruhi peningkatan kualitas mutu pendidikan adalah proses belajar 
mengajar. Peningkatan proses pembelajaran sangat bergantung pada 
pengelolaan sekolah dan pendekatan proses belajar mengajar yang diterapkan 
guru. 
Kegiatan pembelajaran merupakan aktivitas utama dalam proses  
pendidikan. Melalui kegiatan inilah tujuan pendidikan disampaikan. Tujuan 
pendidikan yang berupa perubahan perilaku siswa menjadi manusia yang  
beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berilmu, berakhlak 
mulia, cakap,  kreatif,  mandiri, serta demokratis dan bertanggung jawab 
terhadap bangsa. 
Proses pembelajaran harus baik agar dapat mencapai tujuan 
pembelajaran tersebut. Banyak hal yang dapat digunakan untuk membantu 
dan mempermudah proses pembelajaran mulai dari model, metode,  sampai 
ke media pembelajaran. Salah satu yang dapat membantu proses  kegiatan 
belajar mengajar adalah model pembelajaran. 
Model pembelajaran merupakan prosedur yang terusun secara 
sistematis dalam mengorganisasikan pengalaman belajar untuk mencapai 
tujuan belajar. Model pembelajaran dapat juga diartikan sebagai suatu 
pendekatan yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Proses 
pembelajaran akan berjalan baik dengan menggunakan model pembelajaran.  
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Materi pembelajaran serta kondisi siswa harus diperhatikan dan disesuaikan 
dalam penerapan model pembelajaran sehingga kegiatan pembelajaran dapat 
berjalan dengan baik. 
Mata pelajaran bahasa Indonesia merupakan salah satu mata pelajaran 
pada jenjang Sekolah Dasar. Hakikat pelajaran Bahasa Indonesia pada SD 
adalah siswa mampu berkomunikasi menggunakan bahasa Indonesia dengan 
baik dan mengetahui pengetahuan tentang bahasa dan sastra Indonesia 
(Maman Suryaman: 2012). Siswa diharapkan mampu memahami dan 
menembangkan bahasa dan budaya Indonesia demi berbagai keperluan. 
Menggunakan potensi dan kemampuan yang dimilikinya para siswa dapat 
menumbuhkan penghargaan terhadap hasil intelektual bangsa sendiri. 
Pelajaran Bahasa Indonesia sering dianggap membosankan dan tidak 
menarik. Penyebab utama hal ini adalah karena adanya anggapan bahwa tidak 
perlu mempelajari bahasa Indonesia karena sudah dipakai dalam kehidupan 
sehari hari. Akibat dari hal tersebut adalah terjadinya penurunan nilai budaya 
dan bahasa. Banyak siswa yang menyepelekan pelajaran bahasa Indonesia 
sehingga saat ujian nasional (UN) diadakan nilai siswa mengalami penurunan 
bahkan ada yang tidak lulus UN karena pelajaran bahasa Indonesianya tidak 
memenuhi standar kelulusan (Besty S: 2013). 
Menurut Menteri Pendidikan dan Kebudayaan, M. Nuh (Besty S: 
2013),  sebanyak 19,97 persen siswa mendapatkan nilai 7 dan hanya 2,11 
persen yang bisa menjawab semua pertanyaan dengan betul pelajaran Bahasa 
4 
 
Indonesia pada UN tahun ini. Berbeda dengan mata pelajaran matematika 
yang berhasil mencapai 7,7 persen siswa yang bisa menjawab betul semua 
pelajaran hitung-hitungan tersebut. 
Penurunan nilai ini seharusnya tidak terjadi dan jangan sampai 
menyebabkan ketidaklulusan. Banyak hal yang melatar belakangi hal ini. 
Berdasarkan hasil wawancara terhadap salah satu guru SD Negeri 234 
Bororejo Surakarta, salah satu penyebabnya adalah kurang inovatifnya model 
pembelajaran yang digunakan guru. Wawancara dilakukan kepada guru kelas 
IV SD yang menjelaskan bahwa guru SD Negeri 234 Bororejo masih 
mengajar dengan model klasikal dikarenakan kurangnya dukungan 
pengetahuan tentang model pembelajaran lainnya dan juga karena banyak 
yang sudah tua dan tidak mau berinovasi. Selain itu guru-guru di SD ini juga 
jarang mendapatkan pelatihan tentang model serta metode pembelajaran yang 
efektif dan inovatif.  
Berdasarkan hasil pengamatan awal (18 Juni 2013) terhadap proses 
pembelajaran di dalam kelas, tampak terlihat hampir semua kegiatan 
didominasi oleh guru dan siswa bersikap pasif menerima ceramah dari guru. 
Guru menjelaskan pelajaran dengan ceramah selama 2 jam pelajaran dan 
memberikan pekerjaan rumah kepada siswa pada akhir pelajaran. Kegiatan 
belajar mengajar terlihat monoton dan hanya beberapa siswa saja yang 
mengajukan pertanyaan pada akhir pembelajaran. Lembar pengamatan awal 
dapat dilihat pada lampiran 1. 
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Pestalozzi (Syaiful Sagala: 2007) menjelaskan bahwa implementasi 
pembelajaran klasikal jangan sampai merugikan kepentingan peserta didik 
sebagai individu dalam belajar, hal yang diperhatikan adalah kelas sebagai 
keseluruan, guru harus menyesuaikan pengajarannya dengan kemampuan 
rata-rata peserta didik, akibatnya terpaksa menghambat kamajuan peserta 
didik yang cepat seta mengabaikan peserta didik yang lambat. Pengajaran 
klasikal ini cenderuang menempatkan peserta didik pada posisi yang pasif. 
Artikel majalah guru professional bertuliskan tentang guru yang masih 
banyak menggunakan model klasikal sehingga menghambat aktifitas siswa. 
Guru seperti melakukan monopoli di dalam kelas selama 2 jam pelajaran dan 
yang terdengar hanyalah suara ceramah dari guru tersebut. Keadaan kelas 
tersebut sangat monoton, tidak terjadi interaksi yang dinamis, serta sangat 
tidak kreatif. Siswa pada kelas tersebut merasa jenuh dan bosan hingga 
berpengaruh pada nilai. Selanjutnya saat guru ini pindah mengajar ke sekolah 
lain, dia mulai menemukan cara pandang mengajar yang berbeda. 
Pembelajaran dilakukannya dengan menggunakan game kreatif. Guru ini 
menggunakan model kecerdasan ganda, dengan bercerita menggunakan 
gambar, angka, musik, pengalaman sosial, dan pengalaman fisik. Hasil dari 
pembelajaran ini sangat terlihat siswa menjadi sangat interaktif, pelajaran di 
kelas menjadi aktif (Alamsyah Said: 2010).  
Pembelajaran akan lebih baik apabila menggunakan model 
pembelajaran yang inovatif. Begitu juga pada pelajaran bahasa Indonesia 
yang masih banyak diajarkan dengan gaya klasikal. Model pembelajaran baru 
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yang inovatif akan membantu siswa untuk dapat belajar secara aktif dalam 
memahami pelajaran bahasa Indonesia. 
Pengumuman merupakan salah satu materi yang diajarkan di kelas IV 
SD. Guru SD Negeri 234 Bororejo masih mengajarkan pengumuman dengan 
cara konvensional atau klasikal. Guru mengajar hanya dengan memberikan 
contoh dan menyuruh siswa membuat pengumuman seperti contoh tersebut. 
Hasilnya siswa banyak yang tidak mengerti. Hasil belajar selama satu 
semester siswa terhadap materi pengumuman yang diperlihatkan guru kepada 
peniliti di SD Negeri 234 Bororejo adalah 66,5 % siswa mendapatkan nilai di 
bawah 70 yang merupakan standar kriteria ketuntasan minimal (KKM). Guru 
menganggap siswa dapat mengerti materi pengumuman dengan baik karena 
sering ditemui dalam kehidupan sehari-hari. 
 Selaras dengan anggapan guru, para siswa juga menganggap 
pengumuman sebagai materi yang tidak penting dan bisa dengan mudah 
dilewati karena mereka sering melihat banyak pengumuman yang terpasang 
di jalan-jalan raya. Pada saat pelajaran pengumuman banyak siswa yang tidak 
memperhatikan guru dan sibuk dengan kegiatan lain. Pada akhirnya banyak 
yang nilainya tidak memenuhi standar KKM. Keadaan seperti ini yang terus 
berlanjut berakibat pada siswa yang menganggap bahasa Indonesia pelajaran 
yang mudah dan akhirnya saat ujian nasional (UN) berlangsung mereka tidak 
fokus. Dampak akhirnya adalah nilai UN Bahasa Indonesia siswa SD Negeri 
234 Bororejo tidak memuaskan. 
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Berlandaskan keadaan yang telah dijelaskan sebelumnya, peneliti 
memutuskan bahwa perlu adanya pengembangan model pembelajaran baru 
yang berorientasi pada student centered agar siswa aktif dan pembelajaran 
dapat berlangsung lebih menarik. Salah satunya dalam pelajaran bahasa  
Indonesia khususnya materi pengumuman. Model pembelajaran yang 
dikembangkan adalah model pembelajaran dev-match pada mata pelajaran 
bahasa Indonesia materi pengumuman pada kelas IV SD yang valid, praktis, 
dan efektif. Kriteria valid, praktis dan efektif digunakan untuk mengukur 
kualitas produk model pembelajaran yang dikembangkan (Nieven, 1999: 127-
128) agar layak digunakan. 
B. Identifikasi Masalah 
Identifikasi masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut : 
1. Pembelajaran masih berpusat pada guru dan belum student centered 
sehingga interaksi antara siswa dan guru maupun sesama siswa belum 
terjadi. 
2. Kurangnya minat berlajar siswa terhadap pembelajaran Bahasa Indonesia 
khususnya materi pengumuman. 
3. Banyak siswa yang kesulitan saat memahami materi pelajaran Bahasa 
Indonesia. 
4. Model pembelajaran yang digunakan tidak inovatif sehingga siswa 
merasa bosan pada saat proses belajar berlangsung. 
5. Proses belajar pelajaran Bahasa Indonesia materi pengumuman belum 
mengarah pada keaktifan siswa. 
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C. Pembatasan Masalah 
Berdasarkan hasil identifikasi masalah di atas, penelitian ini dibatasi 
pada masalah keempat dan kelima, yakni pada sekolah tersebut belum 
dikembangkanya model pembelajaran yang beorientasi pada student centered 
untuk membantu siswa kelas IV. 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan pembatasan masalah di atas, permasalahan dalam 
penelitian ini adalah, bagaimanakah model pembelajaran dev-match pada 
mata pelajaran bahasa Indonesia materi pengumuman yang valid, praktis dan 
efektif bagi siswa kelas IV SD Negeri 234 Bororejo? 
E. Tujuan Pengembangan 
Tujuan pengembangan model pembelajaran dev-match ini adalah 
untuk menghasilkan model pembelajaran dev-match pada mata pelajaran 
bahasa Indonesia untuk kelas IV SD materi pengumuman yang valid, praktis, 
dan efektif. 
F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
Produk yang diharapkan setelah penelitian ini selesai adalah model 
pembelajaran dev-match yang disajikan dalam bentuk buku. Deskripsi 
spesifikasi model pembelajaran dev-match dipaparkan di bawah ini: 
1. Berorientasi pada student centered. 
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2. Menggunakan 4 kartu sebagai media pembelajaran. Kartu tersebut adalah 
lock card, hero card, magic card, dan trap card. 
3. Memiliki 5 sintaks yang terdiri dari; 1) menyampaikan informasi dan 
memotivasi, 2) membagi kelompok dan kartu, 3) mengembangkan topik 
dan konsep pembelajaran, 4) permainan kartu dan diskusi, dan 5) menarik 
kesimpulan. 
4. Memiliki sistem sosial yang menempatkan guru sebagai fasilitator dan 
siswa sebagai subjek pembelajaran. 
5. Memiliki prinsip reaksi yang menjadikan guru sebagai fasilitator bagi 
siswa. Prinsip reaksi tersebut terdiri dari; 1) menciptakan lingkungan yang 
kondusif, 2) menyediakan sumber-sumber informasi yang relevan dengan 
pembelajaran, 3) membantu siswa dalam mengkostruksi pengetahuan, 4) 
melakukan scaffolding, dan 5) menghargai pendapat siswa. 
6. Memiliki sistem pendukung berupa rencana pelaksanaan pembelajaran dan 
tes hasil belajar. 
7. Memiliki dampak instruksional yang terdiri dari; 1) kemampuan siswa 
mengambangkan topik dan konsep pembelajaran, 2) berpikir kritis, 3) 
komunikasi, 4) tujuan pembelajaran, dan 5) respon siswa. 
8. Memiliki dampak pengiring berupa hasil belajar lain dan sikap positif 
siswa. 
G. Manfaat Pengembangan 
Pengembangan model pembelajaran ini dilakukan untuk memperoleh 
beberapa manfaat, yaitu: 
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1. Memberikan informasi kepada guru bahasa Indonesia dan mata pelajaran 
lainnya dalam menentukan model pembelajaran bahasa Indonesia dan 
mata pelajaran lainnya. 
2. Memotivasi siswa dalam belajar sehingga pembelajaran menarik dan 
menyenangkan. 
3. Diharapkan produk model pembelajaran dev-match dapat diterapkan 
diseluruh pokok bahasan lain dan mata pelajaran lainnya. 
4. Menambah dan memperkaya ilmu tentang model pembelajaran khususnya 
model pembelajaran dev-match. 
H. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian 
Asumsi pengembangan model pembelajaran dev-match dalam 
penelitian ini adalah: 
1. Salah satu cara untuk memudahkan siswa dalam memahami materi ajar 
dan mencapai tujuan pembelajaran adalah dengan menerapkan model 
pembelajaran dev-match. 
2. Pengembangan model pembelajaran dev-match ini bertujuan untuk 
memusatkan pembelajaran kepada siswa (student centered). 
3. Hasil belajar siswa akan maskimal jika proses pembelajaran berlangsung 
aktif. 
4. Pengembangan dilakukan atas dasar prosedur yang ada dalam penelitian 
pengembangan, yaitu melakukan analisis awal-akhir, analisis siswa, 
analisis konsep, analisis tugas, perumusan tujuan pembelajaran, 
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penyusunan tes, pemilihan media, pemilihan format, penilaian para ahli, 
dan melakukan uji coba. 
5. Produk yang dihasilkan adalah model pembelajaran dev-match yang 
disajikan dalam bentuk buku.  
Sedangkan keterbatasan dalam pelaksanaan penelitian ini adalah: 
1. Metode pengembangan penelitian ini menggunakan model 4-D 
Thiagarajan. Pelaksanaan dalam penelitian ini hanya sampai pada tahap 
develop. 
2. Materi pembelajaran pada penelitian ini terbatas pada materi 
pengumuman. 
3. Uji coba yang dilakukan pada penelitian ini hanya sampai tahap 
quantitative testing. 
4. Penilaian rencana pelaksanaan dan tes hasil belajar hanya dilakukan oleh 
guru sekolah dasar. 
5. Penilaian model pembelajaran hanya dilakukan oleh 1 orang ahli model. 
I. Definisi Operasional 
Untuk menghindari perbedaan makna atau makna ganda atas beberapa 
istilah pada penelitian ini, maka diperlukan pembatasan arti sebagai berikut : 
1. Model dalam penelitian ini adalah konsep yang digunakan sebagai 
pedoman dalam merencanakan dan menyusun serta melaksanakan suatu 
proses untuk mencapai tujuan tertentu. Model pembelajaran merupakan 
kerangka konseptual yang disusun secara sistematis untuk digunakan 
dalam pembelajaran melalui tahap tahapan tertentu. Model Dev-match 
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merupakan proses pembelajaran dengan metode diskusi yang berupa 
permainan kartu. Siswa diberikan topik/konsep pembelajaran kemudian 
diberi kebebasan untuk mengembangkannya pada kartu dan melakukan 
pertandingan kartu antar kelompok. 
2. Pelajaran bahasa Indonesia adalah sebuah program pembelajaran yang 
dilaksanakan untuk mengembangkan pengetahuan, keterampilan 
berbahasa, serta sikaf positif terhadap bahasa dan sastra Indonesia pada 
peserta didik. Pengumuman merupakan salah satu materi pelajaran bahasa 
Indonesia pada kelas IV SD. Pengumuman adalah suatu berita 
pemberitahuan tentang sesuatu kepada banyak orang. Pengumuman yang 
baik menggunakan bahasa yang singkat, padat, dan jelas. 
3. Siswa kelas IV SD merupakan anak anak yang berada pada masa kanak-
kanak akhir dengan usia antara 10-12 tahun. 
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BAB II 
KAJIAN TEORI 
 
A. Tinjauan Tentang Teknologi Pendidikan 
1. Definisi Teknologi Pendidikan 
Konsep teknologi pendidikan bertolak dari pandangan bahwa 
pendidikan merupakan suatu sistem. Sistem pendidikan tersebut memiliki 
komponen-komponen yang harus diatur agar mempunyai fungsi yang optimal 
dalam mencapai tujuan pendidikan. 
Teknologi pendidikan terus mengalami proses pengkajian diri (self-
examination) secara berkala. Seiring perkembanganya definisi teknologi 
pendidikan terus mengalami pemutakhiran. Pada buku seri pustaka Teknologi 
Pendidikan (Barbara S. dan Rita C.,  1984: 10), defenisi teknologi pendidikan 
tahun 1994 memberikan wadah dari adanya keragaman dan spesialisasi yang 
ada pada saat ini. Definisi tersebut dijabarkan pada paparan berikut ini. 
Teknologi pendidikan adalah teori dan praktek dalam desain 
pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan serta evaluasi proses dan sumber 
untuk belajar. 
Yusufhadi Miarso (1985: 6) mendefinisikan bahwa teknologi 
pendidikan merupakan proses yang kompleks dan terpadu dengan melibatkan 
orang, prosedur, ide, peralatan dan organisasi untuk menganalisis pemecahan 
masalah, mencari pemecahan masalah, melaksanakan, mengevaluasi dan 
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mengelolah pemecahan masalah yang menyangkut semua aspek belajar yang 
ada pada manusia. 
Berdasarkan definisi yang telah dijelaskan di atas dapat dilihat bahwa 
tugas seorang teknolog pendidikan adalah mengatasi permasalahan 
permasalahan belajar melalui penerapan teori dan praktek dengan merancang, 
mengembangkan, memanfaatkan, mengelola dan mengevaluasi proses serta 
sumber belajar. Mengembangkan model pembelajaran dev-match dapat 
membantu proses pembelajaran Bahasa Indonesia. 
2. Kawasan Teknologi Pendidikan 
Teknologi Pendidikan memiliki lima kawasan. Kawasan-kawasan 
tersebut adalah kawasan desain, pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan, 
dan evaluasi. Barbara dan Rita C dalam buku seri pustaka Teknologi 
Pendidikan menggambarkannya sebagai berikut : 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
Gambar 1. Kawasan Teknologi Pendidikan 
DESIGN
-  Instructional Systems Design
-  Message Design
-  Instructional Strategies
-  Learner Characteristics
DEVELOPMENT
- Print Technologies
- Audiovisual Technologies
- Computer Based 
  Technologies
- Integrated Technologies
UTILIZATION
- Media Utilization
- Diffusion of inovations
- Implementation and 
  Institusionalization 
- Policies and Regulation
EVALUATION
-  Problem Analysis
-  Criterion Referenced
  Measurement
-  Formative Evaluation
-  Summative Evaluation
MANAGEMENT
- Project Management
- Resourrces Management
- Delivery System Management 
- Information Management
THEORY
and
PRACTICE
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Sesuai dengan gambar di atas kawasan teknologi pendidikan dapat 
dijelaskan sebagai berikut : 
a. Desain (Design) 
Desain merupakan proses pengkondisian untuk belajar yang meliputi 
desain sistem pembelajaran, desain pesan, strategi pembelajaran, karakteristik 
pebelajar  dengan tujuan menciptakan strategi atau produk pada level makro : 
program pendidikan dan kurikulum, dan level mikro : modul dan satuan 
pelajaran. 
b. Pengembangan (Development) 
Pengembangan merupakan proses produksi dari sfesifikasi desain 
dalam bentuk fisik dengan variasi teknologi yang digunakan dalam 
pembelajaran baik itu teknologi cetak, audiovisual, berbasis komputer dan 
juga terpadu. 
c. Pemanfaatan (Utilization) 
Pemanfaatan merupakan tindakan menggunakan proses dan sumber 
belajar untuk belajar secara efektif (Barbara S. & Rita C., 1994: 85). 
Pemanfaatan meliputi pemanfaatan media, difusi inovasi, implementasi dan 
institusionalisasi, kebijakan dan regulasi. Kawasan pemanfaatan dipusatkan 
pada kegiatan pengajaran. 
d. Pengelolaan (Management) 
Domain pengelolaan adalah keterampilan dalam pengorganisasian 
program, supervisi personil, perencanaan, mengadministrasikan dana dan 
pelaksanaan perubahan. Pengeolaan meliputi pengelolaan proyek, 
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pengelolaan sumber daya, pengelolaan sistem penyampaian, dan pengelolaan 
informasi. 
e. Evaluasi (Evaluation) 
Evaluasi merupakan kegiatan manusia dalam menentukan nilai dari 
kegiatan proses belajar mengajar menurut sistem nilai itu sendiri. Evaluasi 
meliputi analiasis masalah, pengukuran berpacuan patokan, evaluasi formatif 
dan sumatif. 
Berdasarkan paparan tersebut penelitian ini termasuk dalam kawasan 
desain. Kawasan desain merupakan sebuah proses untuk menentukan kondisi 
belajar dengan menciptakan strategi dan produk pada tingkat makro dan 
mikro (Barbara S. & Rita C., 1984: 82). Model pembelajaran merupakan 
strategi yang digunakan dengan prosedur yang sistematis dalam 
pengorganisasian kegiatan belajar agar tujuan pembelajaran tercapai dengan 
baik. Peneliti mencoba mengaplikasikan teori dan praktik kawasan desain 
melalui penelitian pengembangan model pembelajaran dev-match pada mata 
pelajaran bahasa Indonesia materi pengumuman untuk siswa kelas IV SD 
Negeri Bororejo Surakarta. 
B. Tinjauan Tentang Pembelajaran Bahasa Indonesia Sekolah Dasar 
1. Pengertian Mata Pelajaran Bahasa Indonesia 
Bahasa memiliki peran yang sangat penting dalam pendidikan. Peran  
sentral bahasa adalah memacu perkembangan intelektual, sosial, dan 
emosional peserta didik yang dapat menunjang keberhasilan belajar dalam 
semua bidang studi lainnya. Pembelajaran bahasa akan membantu peserta 
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didik untuk meningkatkan daya analitis dan imaginatif yang ada padanya 
selain itu juga dapat mengenal budaya dan mengemukakan gagasan serta 
perasaan. Efek pada bidang sosial adalah peserta didik dapat berpartisipasi 
dengan baik dalam lingkungan masyarakat. 
Menurut Maman Suryaman (2012: 4) Pembelajaran bahasa Indonesia 
diarahkan untuk meningkatkan kemampuan peserta didik untuk 
berkomunikasi dalam bahasa Indonesia dengan baik dan benar, baik secara 
lisan maupun tulis, dan juga menumbuhkan apresiasi terhadap hasil karya 
kesusastraan Indonesia. 
Berdasarkan paparan tersebut pada dasarnya pelajaran bahasa 
Indonesia adalah sebuah program pembelajaran yang dilaksanakan untuk 
mengembangkan pengetahuan, keterampilan berbahasa, serta sikaf positif 
terhadap bahasa dan sastra Indonesia pada peserta didik. 
2. Ruang Lingkup Pembelajaran Bahasa Indonesia Sekolah Dasar 
Ruang lingkup mata pelajaran bahasa Indonesia mencakup komponen- 
komponen dalam berbahasa dan bersastra. Pembelajaran bahasa Indonesia 
pada sekolah dasar terdiri dari empat aspek. Aspek-aspek tersebut dijelaskan 
sebagai berikut: 
1. Mendengarkan merupakan aspek yang menuntut siswa untuk mampu 
memahami wacana lisan berbentuk perintah, petunjuk, pesan, 
pengumuman, berita, deskripsi berbagai peristiwa dan karya sastra 
Indonesia.  
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2. Berbicara merupakan aspek yang menuntut siswa agar dapat menggunakan 
wacana lisan untuk mengungkapkan pikiran, perasaan, dan informasi 
dalam kegiatan perkenalan, tegur sapa, wawancara, percakapan sederhana, 
percakapan telpon, deskripsi pristiwa dan benda di sekitar, pidato, diskusi, 
pemahaman isi buku,  dan pelaporan hasil pengamatan serta berbagai 
karya satra. 
3. Membaca merupakan aspek yang menuntut siswa untuk dapat 
menggunakan kemampuan membaca dalam memahami bacaan berupa 
petunjuk, teks panjang, dan berbagai karya sastra. 
4. Menulis merupakan aspek yang menuntut siswa agar dapat melakukan 
berbagai kegiatan menulis untuk mengungkapkan pikiran, pesan, dan 
informasi dalam bentuk karangan sederhana, petunjuk, surat, 
pengumuman, dialog, formulir, pidato, teks, ringkasan, laporan, dan 
berbagai karya sastra.  
3. Materi Pelajaran 
Penelitian ini dilakukan pada materi pengumuman. Pengumuman 
merukapan materi pelajaran bahasa Indonesia kelas IV SD. Pada materi 
pengumuman dipelajarai semua aspek pelajaran bahasa Indonesia yaitu 
mendengarkan, berbicara, membaca, dan menulis. 
Pengumuman merupakan suatu berita yang berisi tentang 
pemberitahuan kepada orang-orang banyak. Sesuai dengan aspek 
pembelajaran bahasa Indonesia materi pengumuman terbilah menjadi 4 , yaitu 
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: 1) menulis pengumuman, 2) membaca teks pengumuman, 3) mendengarkan 
pembacaan pengumuman, dan 4) menyampaikan isi pengumuman. 
Penulisan pengumuman harus menggunakan bahasa yang singkat, 
padat, jelas, dan mudah dimengerti agar pemberitahuan pada pengumuman 
tersebut dapat tersampaikan. Membaca teks pengumuman harus 
memperhatikan jeda waktu dan lafal serta intonasi. Sseorang siswa harus 
mengerti dan paham kapan waktu untuk berhenti sejenak atau meninggikan 
nada suaranya.  
Mendengarkan pengumuman harus dengan seksama dan teliti agar 
dapat memahami isi dari pengumuman tersebut. Setelah mendengarkan 
pengumuman selanjutnya adalah menyampaikan isi dari pengumuman yang 
didengar. Penyampaian isi pengumuman dilakukan secara lisan. 
4. Dasar Pemilihan Materi Pengumuman untuk Pengembangan Model 
Pembelajaran Dev-match 
Berdasarkan analisis kebutuhan penelitian yang telah dilakakuan di 
awal, pengembangan Model Pembelajaran dev-match akan digunakan pada 
materi pengumuman. Dasar pertimbangan pemilihan materi ini adalah sebagai 
berikut : 
a. Materi pengumuman sangat menuntut ide-ide kreatif dari siswa sehingga 
mereka dituntut untuk mengembangkannya sendiri. Berdasarkan hal 
tersebut maka dibutuhkan model pembelajaran yang memiliki dasar teori 
belajar konstruktivistik dan juga kognitif. Model pembelajaran dev-match 
memiliki dasar kedua teori pembelajaran tersebut. 
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b. Penulisan sebuah pengumuman harus menggunakan bahasa yang baik 
dan benar, yaitu : 1) mudah dipahami, 2) tidak menggunakan kata yang 
berlebihan, 3) singkat, padat, jelas, dan komunikatif. Sesuai dengan hal 
tersebut maka diperlukan model pembelajaran yang dapat mendiskusikan 
apakah pengumuman yang dibuat sudah sesuai kriteria tersebut atau 
belum. Model pembelajaran dev-match juga memiliki tahap diskusi yang 
membahas tentang pengembangan topik apakah sesuai dengan tujuan 
pembelajaran atau belum. 
c. Proses penulisan, pembacaan,  dan mendengarkan, serta menyampaikan 
kembali isi pengumuman, semuanya dapat dilakukan secara kelompok 
karena dapat saling menyatukan ide-ide kreatif dalam proses kegiatan 
belajarnya. Sesuai dengan model pembelajaran dev-match yang 
membentuk kelompok dan setiap anggota kelompok juga harus 
mengembangkan idenya sendiri selain ide untuk kelompok. 
C. Karakteristik Siswa Kelas IV SD 
Menurut Papalia dan Old (1987) dalam buku Psikologi Perkembangan 
Anak (Rita Akbar & Hawadi, 2001: 3) siswa kelas IV SD termasuk pada 
masa kanak-kanak akhir. Karakteristik dari masa kanak-kanak akhir adalah 
sebagai berikut : 
1) Perkembangan fisik 
Perkembangan fisik anak-anak pada masa ini tergolong stabil. 
Perasa dari kesehatan dan gizi sangat penting pada masa ini. Gizi yang 
baik akan menunjang perkembangan fisik yang baik pada anak. 
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Kenaikan tinggi badan anak pada masa ini dalam pertahun 
berkisar diantara 2-3 inci. Berat badan anak akan bertambah sebesar 3-5 
pon pertahun. Tubuh anak mulai mengalami banyak perubahan mulai 
dari bertambah besarnya mulut dan rahang, dahi melebar dan merata, 
hidung membesar dan mulai berbentuk serta bibir lebih berisi. Badan 
mulai memanjang, tubuh menjadi langsing dan perut tidak buncit, leher 
memanjang dan dada membesar, lengan dan tungkai memanjang, tangan 
dan kaki perlahan membesar. 
Jaringan lemak pada masa ini lebih cepat berkembang 
dibandingkan dengan jaringan otot.  Anak yang memliki bentuk tubuh 
endomorfik jaringan lemaknya jauh lebih banyak dari jaringan ototnya. 
Sedangkan untuk mesomorfik merupakan kebalikannya sehingga anak 
terlihat kurus. 
Keterampilan gerak mengalami kemajuan yang pesat. Kegiatan 
fisik yang dilakukan anak – anak adalah berlari, meloncat, memanjat, 
berenang, dan bersepeda. Kegiatan ini sangat penting dilakukan untuk 
menjaga stabilitas tubuh anak anak pada masa ini. 
2) Perkembangan Kognitif 
Perkembangan kognitif merupakan perkembangan penalaran yang 
terjadi pada anak-anak. Perkembangan kognitif diawali dengan 
perkembangan kemampuan mengamatai, melihat hubungan, dan 
memecahkan masalah sederhana. Selanjutnya berkembang ke arah 
pemahaman dan pemecahan masalah yang lebih rumit. 
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Menurut Piaget dinamika perkembangan intelektual individu 
mengikuti dua proses yaitu asimilasi dan akomodasi (C. Asri Budiningsih, 
2005: 35). Asimilasi adalah proses kognitif dimana seseorang 
mengintegrasikan presepsi, kosep atau pengelaman baru ke dalam struktur 
kognitif yang sudah ada di dalam pikiranya. Akomodasi dapat diartikan 
sebagai penciptaan pengalaman baru atau pengubahan pengalaman lama. 
Asimilasi dan akomodasi terjadi sama-sama saling mengisi pada setiap 
individu yang menyesuaikan diri dengan lingkungannya. Proses ini perlu 
untuk pertumbuhan dan perkembangann kognitif. Antara asimilasi dan 
akomodasi harus ada keserasian dan disebut oleh Piaget adalah 
keseimbangan atau equlibrium, yakni pengaturan diri secara mekanis yang 
perlu untuk mengatur keseimbangan proses asimilasi dan akomodasi. 
John Piaget (C. Asri Budiningsih, 2005: 37) membagi tahap 
perkembangan kognitif manusia sebagai berikut : 
a) Tahap sensorimotor (umur 0-2 tahun). 
b) Tahap praoperasional (umur 2-8 tahun). 
c) Tahap operasional konkret (umur 8-12 tahun). 
d) Tahap operasional formal (umur 12-18 tahun). 
Berdasarkan paparan di atas dapat dilihat bahwa siswa kelas IV SD 
termasuk pada tahap operasional konkret yang berarti sudah dapat 
melakukan pengklasifikasian dan juga dapat berifikir logis terhadap 
sesuatu yang konkret. 
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3) Perkembangan Bahasa 
Perkembangan aspek bahasa dimulai dari peniruan bunyi dan 
suara kemudian dilanjutkan dengan merabaan. Pada masa sekolah dasar 
anak-anak mulai memiliki kemampuan untuk memahami perintah, 
ajakan, serta hubungan antar teman-temannya atau dengan orang dewasa. 
Pada masa akhir sekolah dasar anak-anak akan mengalami 
perkembangan bahasa pengetahuan. Perkembangan ini sangat 
berpengaruh pada perkembangan intelektual dan sosial.  
Bahasa merupakan alat untuk berkomunikasi dalam interaksi 
sosial dan bahasa juga merupakan alat berpikir dan - merupakan suatu 
proses melihat dan memahami hubungan antar hal. Perkembangan bahasa 
yang pesat dapat membantu anak-anak dalam mencapai kesempurnaan 
bahasa saat dia dewasa. 
4) Perkembangan Moral 
Perkembangan moral anak sangat dipengaruhi oleh lingkunganya. 
Lingkungan keluarga sangat berperan penting dalam aspek ini. Anak 
akan belajar dari meniru orang tuanya dan kemudian berkembang dari 
dirinya sendiri. Awalnya anak-anak akan melakukan perbuatan bermoral 
yang dia lakukan sendiri dengan kontrol dari luar seperti orang tua 
kemudian terus berkembang hingga kontrol dari dalam dirinya sendiri.  
Perkembangan tertinggi dalam aspek moral adalah melakukan 
perbuatan bermoral sesuai dengan hati nurani. Biasanya terjadi pada 
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masa akhir remaja namun ini dapat terjadi pada masa anak-anak sesuai 
dengan bagaimana lingkungnya mengajarinya. 
5) Perkembangan Emosi 
Pada masa sekolah anak mulai menyadari bahwa pengungkapan 
emosi secara kasar tidaklah diterima. Anak-anak mulai melakukan 
pengendalian untuk mengontrol emosinya dengan melakukan peniruaan 
dan pembiasaan. 
Peran penting dalam proses peniruan ini ada pada keluarga dan 
guru. Apabila dalam lingkungan keluarganya memiliki emosi yang stabil 
maka emosi anak juga akan stabil. Begitu juga pada lingkungan sekolah 
apabila guru memiliki emosi yang stabil maka anak-anak akan 
mengikutinya. Sedangkan hal sebaliknya terjadi apabila lingkungnya 
memiliki emosi yang tidak stabil. 
6) Perkembangan Sosial 
Perkembangan sosial anak-anak terjadi saat mereka mulai 
bermain dengan teman-temannya pada masa pra sekolah. Perkembangan 
sosial ini akan jauh lebih pesat saat mereka mulai sekolah dasar. Anak-
anak bermain dengan teman-teman sekolahnya dan terjadi hubungan 
sosial di dalamnya.  
D. Teori yang Relevan dengan Pengembangan Model Pembelajaran Dev-
match 
Beberapa teori yang relevan dan dijadikan dasar dalam pengembangan 
model pembelajaran dev-match adalah sebagai berikut : 
25 
 
1. Teori Belajar 
a. Teori belajar konstruktivistik 
Proses belajar dengan pandangan student centered yang artinya 
belajar dipusatkan pada peserta didik. Pendidik hanya menyadi fasilitator 
yang mendukung peserta didiknya dalam mengkonstruksi pengetahuannya 
secara sendiri. Peserta didik diberikan kebabasan dalam pembelajaran, 
mereka dibiarkan belajar sendiri dan mengembangkan struktur kognitif dan 
pengetahuannya.  
Belajar merupakan proses pembentukan pengetahuan. Peran siswa 
dalam teori adalah untuk membentuk pengetahuan tersebut sendiri dan guru 
tidak diperkenankan untuk mentransfer ilmu namun membantu siswa dalam 
membentuk pengetahuannya tadi. Siswa diberi kebebasan dalam 
menggunakan sarana belajar yang ada agar dapat bebas dalam 
mengungkapkan pemikirannya dan menyelesaikan permasalahan. Model dev-
match menerapkan teori belajar ini dalam kegiatan belajar. Siswa diberikan 
kebebasan untuk mengembangkan topik/konsep pembelajaran yang sedang 
dipelajari. Tugas guru hanya mengawasi dan memberikan fasilitas bagi para 
siswa untuk mengkonsturksi topik/konsep pembelejaran yang telah diberikan.  
Evaluasi pada teori konstruktivistik menggunakan goal-free 
evaluation yang artinya pada saat sebelum proses belajar berlangsung, tujuan 
belajarnya tidak diberitahukan sehingga pada saat evaluasi semua jawaban 
bisa benar asalkan sesuai dengan konteks (C. Asri Budiningsih, 2005: 61). 
Tujuannya agar siswa dapat bebas mengkostruksi pembelajaran yang dia 
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pelajari. Prinsip reaksi dalam model pembelajaran dev-match menntut prilaku 
guru yang sama dengan teori konstruktivistik. Semua jawaban dan ide yang 
muncul saat proses pembelajaran berlangsung diterima dan semuanya benar 
tidak ada yang salah. Tujuan hal tersebut dilakakuan adalah untuk 
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa sehingga proses belajar 
menjadi lebih baik. 
Teori ini sangat penting dalam model pembelajaran dev-match dan 
menjadi dasar dari model pembelajaran ini. Siswa diberikan kebebasan untuk 
belajar dan mengembangkan dirinya. Guru hanya membimbing dan 
membantu siswa dalam proses belajar tersebut.  
b. Teori belajar kognitif 
Menurut Piaget (Dahar, 1998: 181) perkembangan intelektual 
didasarkan pada dua fungi organisasi dan fungsi adaptasi. Fungsi organisasi 
memberikan organisme kemampuan dalam mensistematisasi/mengorganisasi 
proses-proses fisik/mental menjadi sistem-sistem yang teratur dan 
berhubungan/terstruktur. Semua organisme lahir dengan kecenderungan 
untuk menyesuaikan diri atau beradaptasi dengan lingkungannya. Adaptasi 
terhadap lingkungan dilakukan melalui dua proses yaitu asimilasi dan 
akomodasi. 
Belajar adalah proses asimilasi dan akomodasi. Proses ini terjadi 
dengan pengalaman yang sudah ada dan juga membentuk pengalaman yang 
baru. Hal yang ditekankan disini adalah proses belajar bukan hasilnya. Siswa 
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dituntuk untuk aktif dan dapat mengembangkan struktur kognitifnya agar 
pembelajaran dapat berhasil. 
Bruner (C. Asri Budiningsih, 2005: 41) menjelaskan perkembangan 
kognitif manusia terdiri dari enam tanda. Pertama adalah perkembangan 
intelektual dengan tanda mampu menanggapi rangsangan. Kedua adalah 
peningkatan pengetahuan pada sistem penyimpanan informasi. Selanjutnya 
perkembangan intelektual meliputi perkembangan kemampuan berbicara 
dengan diri sendiri dan orang lain. Keempat adalah interaksi secara sistematis 
antara pembimbing, guru atau orang tua dengan anak sangat diperlukan bagi 
perkembangan kognitifnya. Kelima adalah bahasa merupakan kunci dari 
perkembangan kognitif. Terakhir perkembangan kognitif ditandai dengan 
kecakapan untuk mengemukakan beberapa alternatif secara stimulan, 
memberi tindakan yang tepat dan dapat memberikan prioritas yang berurutan 
dalam berbagai situasi.  
Prinsip-prinsip belajar dalam kegiatan belajar menggunakan teori 
kognitif adalah sebagai berikut : 
1) Siswa memiliki tahapan tahapan tertentu dalam perkembangan kognitif 
dan mereka bukan orang dewasa yang muda dalam berpikir. 
2) Anak usia pra sekolah dapat belajar dengan baik menggunakan benda 
benda kongkrit. 
3) Keaktifan siswa dalam belajar sangat penting karena hanya dengan inilah 
proses asimilasi dan akomodasi dapat berjalan. 
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4) Perlu mengaitkan informasi dan pengalaman baru dengan struktur 
kognitif yang sudah dimiliki siswa. 
5) Menggunakan pola dari sederhana ke kompleks, secara bertahap. 
6) Pembelajaran harus dimakanai dengan menghubungkan dan 
menyesuaikan informasi baru dengan pengetahuan yang sudah dimiliki 
siswa. 
7) Perbedaan individual pada siswa harus diperhatikan. 
Proses belajar pada model pembelajaran dev-match adalah hal 
penting. Setiap siswa memliki karakteristik dan pengalaman yang berbeda 
maka harus diperhatikan. Pada dev-match, topik pembelajaran yang diberikan 
adalah yang umum, sehingga nanti pada proses pembelajaranya diharapkan 
siswa mampu mengembangkan topik-topik dan konsep tersebut menjadi lebih 
kompleks. Para siswa akan dituntut aktif dan mengikuti pembelajaran secara 
menyeluruh agar dapat memahami pembelajaran.  
c. Teori revolusi-sosiokultural 
Pandangan yang sesuai dengan perspektif revolusi-sosiokultural 
adalah pandangan Lev Vygotsky. Teori Vygotsky (Slavin, 1994: 49) 
menekankan pada sosiokultural dari pembelajaran, yaitu siswa belajar 
menangani tugas-tugas yang dipelajari melalui interaksi dengan orang dewasa 
atau teman sebaya. Lebih lanjut Vigotsky yakin bahwa fungsi mental yang 
lebih tinggi umumnya muncul dalam percakapan atau kerjasama antar 
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individu sebelum fungsi mental yang lebih tinggi itu terserap ke dalam 
individu tersebut. 
Konsep-konsep penting teori Vygotksy dijabarkan dalam penjelasan 
berikut : 
1) Hukum genetik tentang perkembangan (Genetic law of development) 
Perkembangan seseorang akan melalui dua tataran, yaitu tataran 
sosial yang merupakan tempat membentuk lingkungan sosialnya 
(interpsikologis atau intermental) dan tataran psikologis yang berada 
didalam diri seseorang (intrapsikologis atau intramental). 
2) Zona perkembangan proksimal (Zone of proximal development) 
Perkembangan kemampuan seseorang dibagi ke dalam dua 
tigkatan yaitu tingkat perkembangan aktual dan tingkat perkembangan 
potensial. Tingkat perkembangan aktual adalah kemampuan seseorang 
dalam memecahkan masalah dan tugas secara mandiri. Tingkat 
perkembangan potensial adalah kemampuan dalam menyelesaikan tugas 
dan masalah saat berada di bawah bimbingan orang dewasa atau ketika 
bekerjasama dengan teman sebaya yang lebih berkompeten. Jarak diatara 
dua tingkatan ini disebut dengan zona perkembangan proksimal. 
3) Mediasi 
Lambang-lambang atau tanda-tanda yang berupa bahasa atau 
semiotika yang merupakan produk dari lingkungan sosio-kultural adalah 
mediasi. Terdapat dua jenis mediasi, mediasi metakognitif dan mediasi 
kognitif. Mediasi metakognitif adalah pengunaan alat semiotik yang 
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bertujuan untuk melakukan self-regulation, meliputi self planning, self 
monitoring, self checking, dan self evaluating. Sedangkan mediasi 
kognitif adalah penggunaan alat-alat kognitif untuk memecahkan 
masalah yang berhubungan dengan pengetahuan atau subject-doamain 
problem (C. Asri Budiningsih, 2005: 103). 
Implementasi teori Vygotsky : 
1) Dikehendaki tatanan kelas berbentuk pembelajaran kooperatif antar 
siswa, sehingga siswa dapat berinteraksi disekitar tugas-tugas yang sulit 
dan memunculkan zone of proximal development, yaitu tingkat 
perkembangan sedikit di atas tingkat perkembangan seorang siswa saat 
ini. 
2) Pendekatan Vigotsky dalam pembelajaran menekankan scaffolding yang 
berarti pemberian sejumlah besar bantuan kepada siswa selama tahap-
tahap awal pembelajaran kemudian siswa mengambil ahli tanggung 
jawab yang semakin besar segera setelah ia dapat melakukannya, bantuan 
tersebut dapat berupa petunjuk, peringatan atau dorongan yang 
memungkinkan peserta didik untuk tumbuh sendiri. 
3) Memaklumi adanya perbedaan perbuatan individu dalam hal kemajuan 
perkembangan sehingga guru harus melakukan upaya khusus untuk 
mengatur kegiatan kelas dalam bentuk individu-individu atau kelompok-
kelompok kecil. 
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Sesuai dengan pandangan Vygotsky, interaksi dilakukan antara siswa 
dengan orang dewasa dan dengan teman sebaya yang lebih berkompeten 
sehingga muncul zona perkembangan proksimal yang meningkatkan 
kemampuan belajar siswa lebih di atas kemampuanya saat ini. Model 
pembelajaran dev-match menekankan interaksi sosial diantara siswa dan juga 
siswa dan guru. Pada tahap pengembangan topik siswa berinteraksi dengan 
guru dalam melakukan kegiatan belajarnya dilanjutkan dengan berinteraksi 
antara sesama siswa dalam tahap permainan kartu. 
2. Model Pembelajaran 
a. Model pembelajaran kooperatif 
Slavin (1995: 5) menjelaskan pembelajaran kooperatif sebagai 
berikut: “cooperative learning methods share the idea that students work 
together to learn and are responsible for their teammates’ learning as well as 
their own”.  Pembelajaran kooperatif merupakan model pembelajaran yang 
mengutamakan kerjasama diantara siswa, saling bertanggungjawab, dan 
menyumbangkan ide-ide mereka untuk mencapai tujuan pembelajaran serta 
mendapatkan hasil belajar yang baik secara individu maupun kelompok.  
Model pembelajaran dev-match juga membentuk kelompok sehingga 
landasanya juga termasuk model pembelajaran kooperatif. Pembagian 
kelompok dilakukan oleh guru dan guru diwajibkan untuk melihat setiap 
karakteristik siswa dan mengklasifikasikannya. Setiap kelompok harus terdiri 
32 
 
dari karakteristik siswa yang berbeda-beda, artinya setiap kelompok harus 
memiliki anggota yang heterogen. 
b. Model pembelajaran make a match 
Model pembelajaran make a match dikembangkan oleh Lorna Curran 
(Anita Lie, 2002: 43), model ini memerintahkan siswa untuk mencari 
pasangan sambil belajar mengenai sutau konsep atau topik. Langkah-
langkahnya adalah : 
1) Guru menyiapkan beberapa kartu yang berisi beberapa konsep atau topik 
yang cocok untuk sesi review, satu bagian kartu soal dan bagian lainnya 
kartu jawaban. 
2) Setiap siswa mendapatkan sebuah kartu yang bertuliskan soal/jawaban. 
3) Tiap siswa memikirkan jawaban/soal dari kartu yang dipegang. 
4) Setiap siswa mencari pasangan kartu yang cocok dengan kartunya. 
Misalnya: pemegang kartu yang bertuliskan nama tumbuhan dalam 
bahasa Indonesia akan berpasangan dengan nama tumbuhan dalam 
bahasa latin (ilmiah). 
5) Setiap siswa yang dapat mencocokkan kartunya sebelum batas waktu 
diberi poin. 
6) Jika siswa tidak dapat mencocokkan kartunya dengan kartu temannya 
(tidak dapat menemukan kartu soal atau kartu jawaban) akan 
mendapatkan hukuman, yang telah disepakati bersama. 
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7) Setelah satu babak, kartu dikocok lagi agar tiap siswa mendapat kartu 
yang berbeda dari sebelumnya, demikian seterusnya. 
8) Siswa juga bisa bergabung dengan 2 atau 3 siswa lainnya yang 
memegang kartu yang cocok. 
9) Guru bersama-sama dengan siswa membuat kesimpulan terhadap materi 
pelajaran. 
Model pembelajaran dev-match juga menggunakan kartu dengan 
berisi topik dan konsep pembelajaran. Siswa diberikan semacam permainan 
pertandingan dengan menggunakan kartu yang dimana mereka saling 
mempertandingkan kartu mereka yang telah berisi ide-ide kreatif mereka. 
Permaianan kartu ini berbentuk sebuah diskusi. 
3. Pengembangan Model 
a. Pengertian model pembelajaran 
Joyce and Weil (1996: 23) menyatakan model of teaching are reality 
models of learning. As we help stundents acquire information, ideas, 
skills, values, ways of thinking, and means expressing them, we are 
also teaching them how to learn. In fact, the most important long term 
outcome of instruction may be the student increased capabilities to 
learn more easily and effectively in the future, both because of 
knowledge and skill they have acquired and because the have 
mastered learning processes. 
 
 
Berdasarkan kutipan di atas dapat kita ketahaui bahwa model 
pengajaran juga dapat dianggap sebagai model pembelajaran. Hasil dari 
instruksi dalam jangka panjang adalah peserta didik dapat meningkatkan 
kapabilitas belajarnya lebih efektif dan mudah. Untuk mendapatkan itu semua 
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pendidiklah yang membantunya dan mengajari peserta didik belajar dengan 
berbagai macam model. Pada saat memberikan informasi, skill, cara berpikir, 
gagasan-gagasan, dan cara mengekpsresikan diri kepada peserta didik maka 
pada saat itu pendidik sedang mengajari peserta didik untuk belajar sehingga 
nantinya diharapkan penguasaan peserta didik terhadap proses belajar yang 
lebih baik.  
Model pembelajaran merupakan kerangka konseptual yang disusun 
secara sistematis untuk digunakan dalam pembelajaran melalui tahap tahapan 
tertentu. Model pembelajaran sangat penting dalam proses pembelajaran 
karena dapat digunakan sebagai pedoman dalam merencanakan pembelajaran 
di dalam kelas. Menurut Joyce and Weil (1996: 23) bahwa “ Placement of 
models in a program of study is important, as is blending them 
appropriately”. Sesuai dengan kutipan tersebut yang memiliki maksud bahwa 
model-model dalam sebuah program pengajaran memiliki peranan yang 
sangat penting sebagai panduan yang tepat. 
Reigeluth (1983: 21) mengartikan model pembelajaran sebagai berikut 
“An instructional model is usually an intergrated set of strategy components, 
such as: the particular way the content ideas sequenced, the use of practice, 
and the use of different strategies of motivating students. 
Model pembelajaran merupakan kumpulan strategi dan konsep yang 
tersusun secara sistematis untuk mencapai tujuan belajar tertentu. Fungsi dari 
model pembelajaran ini adalah sebagai pedoman bagi perancang dan guru 
dalam melaksanakan pembelajaran. 
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b. Gambaran pengembangan model pembelajaran dev-match 
Joyce and Weil (1996: 174-176) menyatakan bahwa model 
pembelajaran harus memiliki unsur-unsur pengembangan sebagai berikut : 1) 
syntax; 2) social system; 3) principles of reaction; 4) support system; 5) 
instructional and nurturant effects. Penjelasan unsur tersebut adalah sebagai 
berikut : 
1) Syntax (sintaks) 
Syntax atau sintaks merupakan urutan, tahap-tahap, atau alur dari 
kegiatan pembelajaran. Sintaks akan membantu untuk melaksanakan 
pembelajaran secara berurutan agar tahap-tahap dalam pembelajaran 
menjadi satu kesatuan. The syntax or phasing of the models describes the 
model in action (Joyce and Weil, 1980: 15). Penjelasan dari Joyce and 
Weil juga mengacu pada sintaks yang merupakan alur dari pelaksanaan 
model pembelajaran. 
Pengembangan telah menyusun syntax secara sistematis mulai 
dari awal pembelajaran hingga akhir proses pembelajaran. Syntax model 
pembelajaran dev-match adalah sebagai berikut : 
a) Tahapan pertama pembelajaran ini adalah siswa diberikan topik atau 
konsep pembelajaran yang akan dilaksanakan. Selanjutnya siswa 
dipersilahkan untuk menulis, menggambar atau menyampaikan 
informasi apa saja yang mereka ketahui tentang topik atau konsep 
pembelajaran tersebut untuk meningkatkan motivasi balajar mereka. 
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b) Kegiatan selanjutnya adalah siswa membentuk kelompok yang telah 
ditentukan oleh guru. Perwakilan dari setiap kelompok mengambil 
kartu yang telah disediakan dan membagikan Magic Card dan Trap 
Card kepada setiap anggota kelomponya. Sedangkan Lock Card dan 
Hero Card untuk kelompoknya masing-masing. Guru membagi 
kelompok sebelum hari pembelajaran dilakukan sehingga dapat 
membentuk kelompok yang heterogen, artinya setiap kelompok 
memiliki anggota dengan latar belakang dan kemampuan belajar 
yang berbeda- beda sehingga setiap kelompok dapat berimbang. 
Setelah itu guru menjelaskan sedikit tentang peraturannya. 
Peraturannya adalah sebagai berikut : 
(1) Setiap kelompok harus mengisi Hero Card dengan pandangan 
dan pendapat kelompoknya masing-masing. 
(2) Setiap anggota kelompok harus mengisi Magic Card dan Trap 
Card nya masing-masing minimal 2 pendapat dan 2 pertanyaan. 
(3) Setelah selesai mengembangkan pembelajaran, setiap kelompok 
dapat melakukan penyerangan terhadap kelompok lain, 
maksudnya adalah memberikan Trap Card atau pertanyaan 
untuk kelompok lain. 
(4) Kelompok yang tidak bisa menjawab akan diberikan pertanyaan 
tambahan. 
c) Selanjutnya kegiatan belajar dilanjutkan dengan pengembangan 
topik pembelajaran oleh siswa. Siswa diberi kebebasan dalam 
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mengembangkan topik ataupun konsep yang telah diberikan guru. 
Siswa berdiskusi dengan kelompoknya dan memuat hasil 
pengembanganya dalam Hero Card dan menambahkan pendapat 
mereka dalam Magic Card.  Guru hanya membimbing dan 
mengarahkan siswa dalam mengembangkan pemikirannya. 
d) Setelah itu kegitan belajar dilanjutkan dengan permainan kartu. 
Sesuai dengan peraturan yang telah ditentukan, siswa mulai bermain 
kartu dalam bentuk diskusi yang melibatkan semua siswa dikelas. 
Kelompok yang sudah selesai diberikan kesempatan langsung untuk 
maju dan meperlihatkan Hero Card milik mereka  kepada siswa 
lainnya, dan siswa lainnya sudah menyiapkan Trap Card untuk 
memberikan feedback terhadap Hero Card dari kelompok yang 
maju. Guru mengawasi dan membimbing berjalanya permainan 
diskusi ini. Semua pendapat diterima dan dianggap benar. Setiap 
siswa dapat menggunakan Trap Card miliknya untuk menjawab dan 
siswa lainnya juga dapat menggunakan Magic Card untuk 
membantu menjawab. Bagi kelompok yang Hero Card-nya paling 
banyak mendapatkan pertanyaan dari Trap Card dan mampu 
menyelesaikannya akan menjadi pemenang dan berhak menarik 
kesimpulan yang paling pertama sedangkan sebaliknya untuk 
kelompok yang tidak dapat menjawab akan diberikan pekerjaan 
rumah berupa pertanyaan dari Trap Card yang tidak bisa mereka 
jawab. 
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e) Kegiatan terakhir adalah setelah diskusi selesai siswa melakukan 
penarikan kesimpulan dari pembelajaran yang telah dipelajari. Guru 
hanya mengarahkan siswa dalam menarik kesimpulan. Pemenang 
permainan kartu diberikan kesempatan pertama untuk menarik 
kesimpulan dan dilanjutkan dengan kelompok lainnya. 
Kegiatan tiap fase dalam syntax model pembelajaran dev-match 
tersebut disajikan pada tabel berikut :   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
39 
 
Tabel 1. Sintaks Model Pembelajaran Dev-match 
Tahap Proses 
Tahap 1 
Menyampaikan Informasi 
dan Memotivasi 
Siswa diberikan topik atau konsep pembelajaran yang 
akan dilaksanakan. Selanjutnya siswa dipersilahkan 
untuk menulis, menggambar atau menyampaikan 
informasi apa saja yang mereka ketahui tentang topik 
atau konsep pembelajaran tersebut untuk 
meningkatkan motivasi balajar mereka. 
Tahap 2 
Membagi Kelompok dan 
Kartu 
Siswa membentuk kelompok yang telah ditentukan 
oleh guru. Perwakilan dari setiap kelompok 
mengambil kartu yang telah disediakan dan 
membagikan Magic Card dan Trap Card kepada 
setiap anggota kelomponya. Sedangkan Lock Card 
dan Hero Card untuk kelompoknya masing-masing. 
Tahap 3 
Mengembangkan Topik dan 
Konsep Pembelajaran 
Siswa diberi kebebasan dalam mengembangkan topik 
ataupun konsep yang telah diberikan guru. Siswa 
berdiskusi dengan kelompoknya dan memuat hasil 
pengembanganya dalam Hero Card dan 
menambahkan pendapat mereka dalam Magic Card.  
Guru hanya membimbing siswa dalam 
mengembangkan pemikirannya. 
Tahap 4 
Permainan Kartu dan Diskusi 
Kelompok yang sudah selesai diberikan kesempatan 
langsung untuk maju dan meperlihatkan Hero Card 
milik mereka  kepada siswa lainnya, dan siswa 
lainnya sudah menyiapkan Trap Card untuk 
memberikan feedback terhadap Hero Card dari 
kelompok yang maju. Guru mengawasi dan 
membimbing berjalanya permainan diskusi ini. 
Semua pendapat diterima dan dianggap benar. Setiap 
siswa dapat menggunakan Trap Card miliknya untuk 
menjawab dan siswa lainnya juga dapat 
menggunakan Magic Card untuk membantu 
menjawab. Bagi kelompok yang Hero Card-nya 
paling banyak mendapatkan pertanyaan dari Trap 
Card dan mampu menyelesaikannya akan menjadi 
pemenang dan berhak menarik kesimpulan yang 
paling pertama. 
Tahap 5 
Penarikan Kesimpulan 
Setelah diskusi selesai siswa melakukan penarikan 
kesimpulan dari pembelajaran yang telah dipelajari. 
Guru hanya mengarahkan siswa dalam menarik 
kesimpulan. Pemenang permainan kartu diberikan 
kesempatan pertama untuk menarik kesimpulan 
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2) Social system (sistem sosial) 
Joyce and Weil (1980: 15) menyatakan bahwa, “the social system 
describes student and teacher roles and relationships and the kind of 
norm that are encouraged”. Berdasarkan kutipan tersebut dapat 
diketahui bahwa sistem sosial adalah menyatakan peran dan hubungan 
dari siswa dan guru dengan norma-norma yang dianjurkan. Setiap model 
pembelajaran memiliki perbendaan peran antara siswa dan gurunya. 
Peranan penting guru dalam model pembelajaran dev-match 
adalah sebagai fasilitator belajar bagi siswa. Interaksi antara guru dan 
siswa sangat penting begitu juga interaksi antara sesama siswa karena 
terdapat fase diskusi. Peran guru sangat vital dalam proses 
pengembangan dan penyimpulan pembelajaran sehingga dibutuhkan 
interaksi yang baik. 
Sebagai fasilitator guru harus mengorganisasi proses belajar 
mengajar dengan baik agar tercipta lingkungan belajar yang kondusif. 
Selain itu motivasi dari guru juga penting untuk meningkatkan kerja 
sama diantara siswa saat proses pengembangan pembelajaran 
berlangsung. 
3) Principles of reaction (prinsip reaksi) 
Joyce and Weil (1980: 16) menyatakan “principles of reaction 
tell the teacher how to regard the learner and how to respond to what the 
learned do”. Maksud dari kutipan tersebut adalah prinsip reaksi 
merupakan cara guru memperlakukan dan memperhatikan siswa serta 
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merespon siswa termasuk dalam pertanyaan, jawaban, tanggapan, atau 
apapun yang dilakukan oleh siswa. 
Peran guru dalam model pembelajaran ini adalah sebagai 
fasilitator dan moderator. Guru memfasilitasi siswa dengan menyediakan 
sumber belajar dan memberikan dorongan motivasi, membantu siswa 
untuk berpikir sehingga siswa dapat mengkonstuksi pemahamanya. Guru 
memimpin aktivitas siswa baik secara individu maupun kelompok untuk 
mencapai hasil pembelajaran yang diinginkan. 
Prilaku guru yang diharapkan sesuai prinsip-prinsip reaksi dalam 
model pembelajaran ini adalah sebagai berikut : 
a) Menciptakan lingkungan belajar yang kondusif dengan membangun 
interaksi siswa di dalam kelas. 
b) Menyediakan  dan mengelolah sumber-sumber informasi yang 
relevan dan dapat mendukung siswa dalam aktivitas pengemabangan 
serta pemecahan masalah dalam pembelajaran. 
c) Menghindari diri dari transfer pengetahuan, artinya guru harus 
mengarahkan dan membantu siswa dalam mengkonstruksi 
pengetahuan melalui aktivitas kelompok atau diskusi kelas. Guru 
bukan memberikan pengetahuan tetapi membantu mengarahkan dan 
membimbing siswa. 
d) Memberikan bantuan terbatas kepada siswa baik individu atau 
kelompok dengan penjelasan secukupnya tanpa memberikan 
jawaban langsung (scaffolding). 
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e) Menghargai pendapat dan ide-ide siswa yang berkembang dan 
semua ide tersebut dianggap benar agar dapat meningkatkan sikap 
kritis siswa. 
4) Support system (sistem pendukung) 
Joyce and Weil (1980: 16) mengemukakan “we use this concept 
to describe not the model it self so much as the supporting condition 
necessary for its existence”. Sistem pendukung model pembelajaran 
merupakan semua sarana, alat, bahan, dan media yang diperlukan untuk 
menerpakan model pembelajaran tersebut. Sistem pendukung ini harus 
sesuai dan relevan dengan karakteristik siswa serta keadaan sekolah.  
Sistem pendukung yang akan dikembangkan dalam peneilitian ini 
adalah buku model. Buku model ini berisikan tentang penjelasan 
mengenai model pembelajaran dev-match secara menyeluruh. Pembuatan 
rencana pelaksanaan pembelajaran dan tes hasil belajar juga dilakukan 
untuk mendukung proses penelitian pengembangan model pembelajaran 
dev-match. 
5) Instructional and nurturant effect (dampak instruksional dan dampak 
pengiring) 
Joyce and Weil (1980: 16) menyatakan : 
The effects of an environment can be direct-disigned to come from 
the content and skill on which the activities are based. Or effects 
can be implicit in the learning environment. The description of the 
effects of model can be validly be categorized as the direct or 
instructional effects and the direct or nurturant effects. The 
instructional effects are those directly achieved leading the 
learner in certain direction. The nurturant come from 
experiencing the environment created by model. 
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Penjelasan tersebut menyatakan bahwa setiap model 
pembelajaran diharapkan dapat menghasilkan dampak instruksional dan 
dampak pengiring. Dampak tersebut diharapkan dapat menjadikan siswa 
belajar lebih fokus dan optimal.  
Dampak intruksional yang diharapakan pada model pembelajarn 
ini adalah sebagai berikut : 
a) Kemampuan siswa mengembangkan topik/konsep pembelajaran 
Setiap kelompok dalam proses pembelajaran menggunakan 
model pembelajaran dev-match diwajibkan untuk mengembangkan 
topik/konsep pembelajaran yang diberikan oleh guru. Aktivitas ini 
dilakukan dengan diawali penjelasan topik/konsep pembelajaran 
yang akan dipelajari oleh guru, kemudian siswa dibebaskan untuk 
mengembangkan ide-ide kreatif mereka terhadap topik/konsep 
tersebut. Memberikan kebebasan terhadap siswa dalam 
mengembangkan  ide-idenya diharapkan dapat meningkatkan 
kemampuan mereka dalam mengembangkan topik/konsep 
pembelajaran. 
b) Berpikir kritis 
Dalam pembelajaran konvensional lebih dititik beratkan pada  
memperoleh pengetahuan konseptual dan prosedural dan kurang 
memberikan perhatian pada kemampuan berpikir.  Pembelajaran 
dengan menggunakan model dev-match menuntut siswa untuk 
berpikir secara kritis dalam proses pembelajaran. Siswa diberikan 
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topik/kosep beserta sedikit penjelasan dan diwajibkan untuk 
mengembangkan topik/konsep tersebut sehingga dituntut untuk 
berpikir kritis yang kemudian akan meningkatkan rangsangan 
berpikir siswa.  
c) Komunikasi 
Komunikasi yang dibangun antar siswa sangat penting agar 
mereka dapat saling menukar pendapat sehingga dapat 
mengkonstruksi pengetahuan. Siswa terlibat secara aktif dalam 
proses pembelajaran pada model pembelajaran ini. Pada fase diskusi 
siswa harus saling berkomunikasi agar dapat mengembangkan dan 
menyelesaikan masalah dalam pembelajaran yang dilakukan. 
Komunikasi siswa dalam pembelajaran diharapkan dapat meningkat 
pada interaksi ini. 
d) Tujuan pembelajaran 
Setiap pembelajaran memiliki tujuan dan diharapkan dengan 
menggunakan model dev-match tujuan dari pembelajaran yang 
dilaksanakan dapat tercapai. 
e) Respon siswa 
Respon positif dari siswa sangat diharapkan.  Model 
pembelajaran dev-match diharapkan dapat meningkatkan respon 
siswa terhadap pembelajaran. Permaianan kartu pada model ini dapat 
meingkatkan respon siswa dengan sistem permainan diharapkan 
siswa dapat merespon pembelajaran dengan lebih baik. 
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Dampak pengiring yang diharapkan pada model pembelajaran ini 
adalah sebagai berikut : 
a) Hasil belajar lain 
Maksud dari hasil belajar lain adalah munculnya hasil belajar 
lain yang diciptakan oleh lingkungan belajar dengan menggunakan 
model pembelajaran dev-match. Lingkungan belajar yang diciptakan 
dari model pembelajaran dev-match akan memberikan hasil belajar 
lain. Siswa akan mendapatkan hasil belajar lain seperti kemandirian 
akibat dari kebebasan mengkonstruksi pembelajaran dan kerja sama 
dari hasil interaksi yang dilakukan saat diskusi.  
b) Sikap positif 
Siswa diharapkan memiliki sikap positif terhadap 
pembelajaran seperti mengeluarkan pendapat secara lisan dan 
berargumentasi. 
c. Kualitas produk model pembelajaran dev-match 
Menurut Nieven (1999: 127-128) kualitas suatu produk pendesainan, 
pengembangan dan penevaluasian program harus memenuhi kriteria valid, 
praktis, dan efektif. Aspek validitas dikaitkan pada dua hal yaitu apakah 
model yang dikembangkan berdasarkan rasional teoritik yang kuat, apakah 
terdapat konsistensi internal antara komponen-komponen model. Sedangkan 
aspek kepraktisan juga dua hal yaitu apakah para ahli menyatakan model 
yang dikembangkan dapat diterapkan, dan secara nyata di lapangan, model 
yang dikembangkan dapat diterapkan. Untuk aspek keefektifan dikaitakan 
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dengan dua hal yaitu ahli dan praktisi mengatakan model tersebut efektif, 
dalam opersionalnya model tersebut memberikan hasil sesuai harapan.  
Ketiga aspek tersebut harus dimiliki model pembelajaran agar model 
pembelajaran tersebut dapat dikatakan berkualitas. Secara teoritis ketiga 
aspek tersebut dapat dijelaskan sebagai berikut : 
1) Kevalidan model pembelajaran dev-match 
a) Hasil penilaian para ahli dan praktisi menyatakan bahwa model 
pembelajaran dev-match didasakan pada aspek teoritis yang kuat. 
b) Hasil penilaian para ahli dan praktisi menyatakan bahwa komponen 
komponen model pembelajaran dev-match secara konsisten saling 
bersangkutan. 
2) Kepraktisan model pembelajaran dev-match 
a) Para ahli dan praktisi menyatakan bahwa model pembelajaran dev-
match dapat dipraktekkan di kelas. 
b) Tingkat keterlaksanaan model pembelajaran dev-match termasuk 
dalam kategori tinggi 
3) Keefektifan model pembelajaran dev-match 
a) Persentase tes hasil belajar siswa pada topik perbandingan cenderung 
meningkat. 
b) Aktivitas siswa dan guru dalam pembelajaran dev-match sering 
muncul sesuai dengan waktu ideal yang telah ditetapkan. 
c) Guru mampu mengelola pembelajaran dengan baik saat menerapkan 
model pembelajaran dev-match. 
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d) Siswa memberikan respon positif terhadap komponen dan kegiatan 
pembelajaran dev-match yang dialaminya. 
d. Kajian penelitian yang relevan 
1) Penelitian Alkusaeri (2009: 6) dalam disertasinya yang berjudul 
Pengembangan Model Pembelajaran Matematika Dengan Pendekatan 
Problem Solving. Hasil penelitiannya memperlihatkan bahwa dengan 
menggunakan model pembelajaran problem solving hasil belajar siswa 
dapat meningkat jauh dibangdingkan dengan pendekatan konvensional. 
2) Penelitian Rahmawati (2009: 137) hasil analisis data terhadap tes hasil 
belajar siswa dengan menggunakan model pembelajaran matematika 
realistik Indonesia adalah berada pada tinggi dan sangat tinggi. 
Berdasarkan dari 35 orang yang mengikuti tes peningkatan hasil 
belajaranya berada pada angka 80% yang menunjukan bahwa dengan 
menggunakan model pembelajaran yang inovatif hasil belajar siswa 
dapat meningkat dengan baik. 
3) Penelitian Yani Djawa (2010 : 43) tentang pengembangan model 
pembelajaran konsep dan prinsip pada materi pokok geometri di smp 
dengan pembelajaran kooperatif tipe TAI. Pembelajaran kooperatif  
merupakan belajar dimana siswa dibagi dalam kelompok-kelompok. 
Guru dapat membangung komunikasi dan interaksi baik antar siswa dan 
guru maupun sesama siswa dengan kerja sama yang kolektif. 
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e. Kerangka pikir 
Peningkatan mutu pendidikan terus dilakukan oleh pemerintah mulai 
dari pembaharuan kurikulum, penyediaan media pembelajaran, hingga 
kualifikasi guru. Upaya tersebut dilakukan semata mata untuk meningkatkan 
kualitas dari pendidikan Indonesia. Namun, pada kenyataannya upaya 
tersebut belum menghasilkan hal yang diharapkan menyangkut peningkatan 
kualitas pendidikan Indonesia. 
Berdasarkan paparan di atas, maka diperlukan usaha serius untuk 
meningkatkan mutu pendidikan Indonesia. Salah satu yang harus dilakukan 
adalah pada mata pelajaran bahasa Indonesia. Pelajaran bahasa Indonesia 
sangat diperlukan untuk menjaga jati diri bangsa dan budaya.  Banyak para 
siswa yang menyepelekan pelajaran ini, padahal bahasa Indonesia penting 
dalam kehidupan sehari hari. Masih banyak guru bahasa Indonesia yang 
menggunakan model konvensional dalam mengajar juga menjadi penyebab 
siswa malas dan enggan belajar bahasa Indonesia. 
Untuk meningkatkan kualitas pelajaran bahasa Indonesia diperlukan 
sebuah model pembelajaran yang inovatif. Model pembelajaran yang banyak 
digunakan dalah kooperatif. Pembelajaran secara kelompok yang melibatkan 
seluruh siswa. Selain itu ada model pembelajaran make a match yang 
memberikan siswa untuk memasangkan kartu seperti sebuah permaianan.  
Model-model seperti itu sangat penting untuk pembeajaran bahasa Indonesia 
agar kegiatan belajar menjadi menyenangkan dan siswa tertarik untuk 
mengikutinya. 
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Pengumuman merupakan salah satu materi yang diajarkan di kelas IV 
SD. Berdasarkan hasil wawancara terhadap salah satu guru SD Negeri 234 
Bororejo, materi pengumuman masih banyak disepelekan oleh siswa dan 
berakibat pada ketidakpahaman terhadap pembuatan pengumuman dan nilai 
bahasa mereka menjadi turun. Berdasarkan masalah masalah di atas, maka 
perlu dikembangkan model pembelajaran dev-match untuk meningkatkan 
pemahaman konsep bahasa Indonesia siswa. 
f. Pertanyaan penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah yang ada pada bab I, maka dapat 
dijabarkan pertanyaan penelitian sebagai berikut : 
1) Bagaimanakah pengembangan model pembelajaran dev-match pada 
pelajaran bahasa Indonesia materi pengumuman yang valid? 
2) Bagaimanakah pengembangan model pembelajaran dev-match pada 
pelajaran bahasa Indonesia materi pengumuman yang praktis? 
3) Bagaimanakah pengembangan model pembelajaran dev-match pada 
pelajaran bahasa Indonesia materi pengumuman yang efektif? 
 
 
 
 
 
50 
 
BAB III 
METODOLOGI PENELITIAN 
 
A. Jenis Penelitian 
Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan (R&D). 
Penelitian pengembangan merupakan penelitian yang digunakan untuk 
mengembangkan atau memvalidasi produk pendidikan dan pembelajaran 
(Sugiyono, 2012: 9). Penelitian pengembangan juga merupakan metode 
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan suatu produk dan menguji 
keefektifan produk tersebut. Pada penelitian ini peneliti mengembangkan 
salah satu produk pembelajaran yaitu model pembelajaran dev-match. 
B. Subyek dan Obyek Penelitian 
Subyek uji coba dalam penelitian ini adalah buku model, perangkat 
pembelajaran, dan instrumen yang digunakan dalam penelitian. Sedangkan 
obyek uji coba adalah seluruh siswa kelas IV SD Negeri Bororejo Surakarta 
beserta satu orang guru kelas IV SD. Jumlah seluruh siswa kelas IV adalah 25 
orang. 
C. Model Pengembangan 
Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini mengacu 
pada model yang dikembangkan oleh Thiagarajan (1974 : 23) yaitu model 4-
D dengan modifikasi. Alasan modifikasi pengembangan ini adalah untuk 
menyesuiakan dengan prosedur penilaian kualitas produk yang dikemukakan 
Nieven (1999: 127-128). Penilaian kualitas produk menurut Nieven meliputi 
tiga aspek yaitu valid, praktis dan efektif.  
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Model 4-D terdiri dari 4 tahap yaitu define (pendefinisian), design 
(perancangan), Develop (pengembangan), dan dessiminate (penyebarluasan). 
Pengembangan model pembelajaran dev-match pada penelitian ini hanya 
dilakukan sampai pada tahap develop (pegembangan) saja karena penelitian 
ini lebih memfokuskan pada pengembangan produk saja, selain itu untuk 
meproduksi buku model dalam skala besar dibutuhkan biaya yang tinggi dan 
waktu yang lama sehingga tahap penyebarluasaan tidak dilaksanakan. 
Modifikasi dari model 4-D ini dapat dilihat pada gambar berikut ini : 
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        Gambar 2. Modifikasi Model Pengembangan Thiagarajan 
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D. Prosedur Penelitian 
Untuk menghasilkan model pembelajaran yang valid, praktis, dan 
efektif maka pengembangan harus menempuh perencanaan dan 
pengembangan dengan prosedur yang benar. Prosedur ini akan membantu 
langkah demi langkah dalam mengembangkan model pembelajaran dev-
match sehingga menjadi model yang baik dan efektif dalam pembelajaan. 
Berdasarkan rancangan penelitian yang ada di atas, maka prosedur 
penelitian pengembanganya adalah sebagai berikut : 
1. Tahap Define 
Tahap ini merupakan tahap mendefiniskan kebutuhan-kebutuhan 
pembelajaran. Pendefinisian tersebut dilakukan dengan menganalisis tujuan 
dan materi pembelajaran tersebut. Tahap ini dibagi menjadi lima kegiatan 
sebagai berikut : 
a. Analisis awal-akhir 
Kegiatan pada tahap ini adalah menentukan masalah dasar yang 
diperlukan untuk mengembangkan model pembelajaran dev-match. Analisis 
dilakukan pada pembelajaran bahasa Indonesia untuk mengetahui apakah 
pembelajaran ini dapat diterapkan menggunakan model pemelajaran dev-
match.  Selanjutnya melakukan analisis terhadap teori belajar serta model 
pembelajaran dev-match untuk mengetahui apakah sesuai dengan kebutuhan 
dan dapat digunakan untuk pembelajaran bahasa Indonesia sehingga nantinya 
tercipta proses belajar yang ideal.  
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b. Analisis siswa 
Analisis siswa dilakukan untuk mengetahui karaketristik siswa yang 
sesuai dengan pengembangan model pembelajaran dev-match.  Karateristik 
siswa meliputi latar belakang pengalaman siswa, kemampuan belajar siswa, 
dan ciri siswa. Analisis siswa dilakukan dengan mengamati siswa kelas IV 
SD pada saat mengikuti pembelajaran bahasa Indonesia. 
c. Analisis konsep 
Pada kegiatan analisis ini akan disusun secara sistematis langkah-
langkah proses kegiatan model pembelajaran yang akan dikembangakan. 
Langkah-langkah ini disusun dengan mengidentifikasi serta menyusun 
konsep-konsep dari analisis awal-akhir sehingga terciptalah sintaks model 
pembelajaran dev-match. 
d. Analisis tugas 
Kegiatan analisis tugas adalah menganalisis tugas-tugas pokok yang 
harus dikuasai peserta didik agar dapat mencapai kompetensi minimal. 
Analisis tugas dilakukan pada pembelajaran bahasa Indonesia khususnya 
materi pengumuman sesuai dengan standar kompetensinya sehingga diketahui 
tugas-tugas apa saja yang harus dilakukan siswa untuk mencapai kompetensi 
minimal. 
e. Perumusan tujuan pembelajaran 
Kegiatan ini adalah perumusan tujuan pembelajaran dari hasil analisis 
konsep dan analisis tugas. Setelah mendapatkan sintaks model pembelajaran 
dev-match dan tugas-tugas siswa selanjutnya dilakukanlah perumusan tujuan 
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dari pembelajaran ini. Hasil dari perumusan tujuan pembelajaran ini akan 
dijadikan dasar dalam penyusunan rancangan model pembelajaran. 
2. Tahap Design 
Tahap design merupakan perancangan model pembelajaran yang 
dilakukan dengan membuat draft model pembelajaran dev-match. Langkah-
langkah tahap ini adalah sebagai berikut : 
a. Penyusunan tes 
Penelitian ini akan menyusun tes awal pre-test dan tes akhir pos-test. 
Penyusunan tes beserta instrumen diberikan kepada siswa dengan tujuan 
untuk mengetahui pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran. 
b. Pemilihan media 
Pemilihan media dilakukan agar dapat menentukan media yang sesuai 
dengan pembelajaran. Pemilihan media disesuaikan dengan karakteristik 
siswa dan materi pelajaran serta berdasarkan analisis tugas dan fasilitas yang 
ada di sekolah. 
c. Pemilihan format 
Pemilihan format adalah pemilihan bentuk penyajian buku model 
yang dikembangkan dan perangkat pembelajaran beserta instrumen 
penelitian. 
d. Desain awal model pembelajaran 
Hasil dari tahap ini adalah rancangan awal model pembelajaran dev-
match, perangkat pembelajaran, dan instrumen penelitian berupa draft I. 
3. Tahap Develop 
56 
 
Pada tahap ini terdapat dua kegiatan yang akan dilakukan yaitu 
penilaian para ahli/validasi dan uji coba. Penilaian para ahli adalah validasi 
terhadap model pembelajaran yang dikembangkan oleh para ahli sehingga 
mendapatkan masukan-masukan untuk memperbaiki model pembelajaran 
tersebut. Uji coba adalah uji coba yang dilakukan pada subyek penelitian 
yang sesungguhnya dengan mencari respon, komentar, dan saran terhadap 
model pembelajaran yang dikembangkan.  
Kegiatan ini dilakukan untuk menghasilkan produk final model 
pembelajaran yang telah direvisi sesuai masukkan para ahli dan data yang 
diperoleh dari hasil uji coba. Kegiatan tahap ini adalah sebagai berikut : 
a. Penilaian para ahli 
Tahap ini adalah tahap validasi terhadap model pembelajaran dev-
match, perangkat pembelajaran beserta instrumen penelitian. Pada tahap ini 
rancangan awal yang sudah dibuat pada tahap sebelumnya (draft I) akan 
divalidasi oleh validator. Validator ini merupakan para ahli yang 
berkompeten terhadap model pembelajaran, perangkat pembelajaran, 
instrumen penelitian, dan mampu memberikan masukan dan saran untuk 
menyempurnakan model pembelajaran yang dikembangkan. Masukan 
validator ini akan dijadikan bahan revisi dari draft I sehingga menjadi draft II 
(model dan perangkat pembelajaran beserta instrumen penelitian yang telah 
direvisi). 
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b. Uji coba 
Model pembelajaran yang telah direvisi (draft II) selanjutnya 
diujicobakan kepada kelompok yang menjadi subyek penelitian. Terdapat dua 
tahap uji coba pada penelitian ini. Uji coba tersebut adalah initial testing 
dilanjutkan dengan quantitative testing. 
1) Initial testing 
Initial testing merupakan uji coba awal yang dilakukan pada 
kelompok kecil dan satu orang guru. Guru diberikan buku model dan 
instruksi langsung oleh pengembang model untuk memberikan 
pembelajaran kepada kelompok kecil dengan menerapkan model 
pembelajaran yang dikembangkan. Thiagarajan (1974 : 139) pada bagian 
intial testing menyatakan “after each testing session, interview the 
trainee for information and suggestion”. Berdasarkan hal tersebut dapat 
dimaknai bahwa tujuan dari initial testing ini dilakukan adalah untuk 
mendapatkan komentar dan saran dari guru.  Komentar dan saran ini 
dijadikan bahan revisi sebelum melakukan uji coba tahap selanjutnya. 
2) Quantitative testing 
Uji coba tahap selanjutnya adalah quantitative testing. 
Quantitative testing adalah uji coba lapangan yang dilakukan pada satu 
lembaga atau terbatas. Uji coba ini langsung dilakukan oleh guru dengan 
menggunakan model beserta perangkat pembelajaran yang 
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dikembangkan. Peneliti hanya ikut mengawasi jalannya proses 
pembelajaran dan mengamati hal-hal yang terjadi.  
Uji coba ini dilakukan pada seluruh siswa kelas IV SD Negeri 
Bororejo Surakata beserta 1 orang gurunya. Pengamatan dilakukan untuk 
mengetahui aktivitas siswa dan guru, respon siswa terhadap 
pembelajaran, kemampuan guru mengelola pembelajaran, keterlaksanaan 
model pembelajaran dalam pembelajaran menggunakan model 
pembelajaran pada penelitian ini. Pengamat mencatat hasil dari 
pengamatan tersebut dan nantinya akan digunakan untuk melakukan 
revisi terhadap draft I. Masukan dan saran dari guru juga digunakan 
untuk bahan revisi model pembelajaran pada penelitian ini. 
Kegiatan ini diawali dengan guru memberikan apresepsi terhadap 
pembelajaran yang akan dilakukan kepada subyek uji coba. Selanjutnya 
guru memulai pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran 
dev-match sesuai dengan urutan sintaks model pembelajaran dev-match. 
Pengamat melakukan proses pengamatan  terhadap aktivitas siswa dan 
guru, respon siswa terhadap pembelajaran, kemampuan guru mengelola 
pembelajaran, serta keterlaksanaan model pembelajaran pada saat proses 
pembelajaran berlangsung. Proses selanjutnya adalah menganalisis data 
hasil uji coba dan melakukan revisi terhadap model pembelajaran (draft 
II) berdasarkan dari hasil analisis. 
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E. Teknik Pengumpulan Data 
Menurut Sugiyono (2012: 194) metode dalam teknik pengumpulan 
data terdiri dari 3 metode, yaitu wawancara, angket, dan observasi. Teknik 
pengumpulan data dalam penelitian ini mengunakan ketiga metode tersebut. 
Wawancara dilakukan untuk menentukan latar belakang masalah dari 
penelitian ini. Observasi dilakukan untuk mengetahui keterlaksanaan 
pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran yang dikembangkan 
dan mencatat aktivitas siswa dan guru saat pembelajaran berlangsung serta 
mengamati kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran. Angket 
digunakan untuk mengetahui respon siswa terhadap model pembelajaran yang 
dikembangkan. 
F. Instrumen Pengumpulan Data 
Instrumen penelitian merupakan alat yang digunakan untuk mengukur 
variabel penelitian. Instrumen pada penelitian ini adalah sebagai berikut : 
1. Wawancara 
Wawancara dilakukan untuk mengetahui permasalahan yang terjadi 
pada sekolah sehingga menghasilkan latar belakang dari penelitian ini. 
Wawancara pada penelitian ini dilakukan pada guru SD Negeri Bororejo.  
a. Pedoman wawancara 
Pedoman wawancara beserta pertanyaanya dijabarkan sebagai berikut: 
Pedoman wawancara guru 
Tujuan : menganalisis masalah dan kebutuhan model pembelajaran 
Nama : 
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Jabatan : 
Lama Mengajar : 
b. Daftar pertanyaan wawancara 
Daftar pertanyaan wawancara guru dipaparkan di bawah ini: 
1. Bagaimana proses pembelajaran bahasa Indonesia di kelas IV? 
2. Model pembelajaran apa yang digunakan dalam proses pembelajaran? 
3. Kendala apa saja yang ditemui saat proses pembelajaran berlangsung? 
4. Sejauh ini, cara apa saja yang dilakukan untuk mengatasi kendala 
tersebut? 
5. Jika diciptkan model pembelajaran untuk membantu kegiatan 
pembelajaran bahasa Indonesia, menurut anda apakah akan 
membantu? 
6. Apakah anda setuju jika dikembangkan model pembelajaran yang 
membantu kegiatan pembelajaran bahasa Indonesia? 
7. Model pembelajaran seperti apa yang anda harapkan? 
2. Pengamatan Awal 
Pengamatan awal dilakukan untuk mendapatkan informasi tentang 
pelaksanaan pembelajaran bahasa Indonesia. Pengamatan awal diperlukan 
untuk memperoleh informasi secara nyata terkait keadaan pembelajaran 
bahasa Indonesia yang ada pada kelas IV SD Negeri 234 Bororejo Surakarta. 
Pedoman pengamatan awal disajikan di bawah ini: 
61 
 
Pengamatan yang dilakukan adalah mengamati pelaksanaan pembelajaran 
bahasa Indonesia materi pengumuman kelas IV SD Negeri 234 Bororejo 
Surakarta meliputi: 
a. Tujuan: 
Memperoleh informasi dan data mengenai kondisi pembelajaran, proses 
pembelajaran, dan model yang digunakan dalam pelaksanaan 
pembelajaran bahasa Indonesia materi pengumuman kelas IV SD Negeri 
234 Bororejo Surakarta. 
b. Aspek yang diamati: 
1. Proses pembelajaran 
2. Model pembelajaran yang digunakan 
3. Kondisi siswa saat pembelajaran berlangsung 
4. Cara guru menyampaikan pembelajaran 
3. Lembar Validasi 
Lembar validasi merupakan lembar yang dibuat untuk menguji 
validasi dari model pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini 
beserta perangkat pembelajaran dan instrumen peneltian. Peneliti membuat 
lembar validasi yang kemudian diberikan kepada validator untuk divalidasi 
agar dapat diketahui apakah model pembelajaran ini valid dan layak 
digunakan dalam pembelajaran. Lembar validasi pada penelitian ini adalah 
sebagai berikut: 
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a. Lembar validasi model pembelajaran dev-match 
Lembar validasi ini digunakan untuk memperoleh kevalidan dari isi 
dan konstruksi model pembelajaran dev-match. Validator isi dan konstruksi 
model pembelajaran ini adalah ahli/pakar model pembelajaran. Penilaian 
kevalidan model pembelajaran yang dikembangakan meliputi ; 1) teori 
pendukung, 2) sintaks, 3) sistem sosial, 4) prinsip reaksi, 5) sistem 
pendukung, 6) dampak instruksional dan pengiring. Kriteria untuk 
menyatakan model ini valid terdiri dari lima skala penilian yaitu, tidak valid = 
1, kurang valid = 2; cukup valid = 3; valid = 4, dan sangat valid = 5. 
b. Lembar validasi rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) 
Lembar validasi ini digunakan untuk memperoleh kevalidan dari 
rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP). Validator rencana pelaksanaan 
pembelajaran (RPP) ini adalah guru SD kelas IV. Lembar RPP terdiri dari 
lima komponen, yaitu petunjuk, skala penilaian, penilaian ditinjau dari 
beberapa aspek, penilaian umum, dan komentar/saran perbaikan. Penilaian 
kevalidan RPP terdiri dari 9 aspek yaitu, 1) format RPP, 2) tujuan, 3) materi 
prasyarat, 4) materi pelajaran, 5) penilaian, 6) kegiatan pembelajaran, 7) 
bahasa dan tulisan, 8) alokasi waktu, dan 9) penutup. Kriteria untuk 
menyatakan RPP ini valid terdiri dari lima skala penilian yaitu, tidak valid = 
1, kurang valid = 2; cukup valid = 3; valid = 4, dan sangat valid = 5. 
c. Lembar validasi tes hasil belajar (THB) 
Lembar validasi ini digunakan untuk memperoleh kevalidan terhadap 
tes hasil belajar (THB). Validator tes hasil belajar (THB) ini adalah guru SD 
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kelas IV. Lembar THB terdiri dari empat komponen, yaitu petunjuk, skala 
penilaian, penilaian ditinjau dari beberapa aspek, dan  komentar/saran 
perbaikan. Penilaian kevalidan THB terdiri dari  4 aspek, yaitu 1) petunjuk, 2) 
tabel validitas isi, bahasa dan penulisan soal serta kesimpulan, 3) keterangan, 
dan 4) komentar/saran perbaikan. Kriteria untuk menyatakan THB ini valid 
terdiri dari lima skala penilian yaitu, tidak valid = 1, kurang valid = 2; cukup 
valid = 3; valid = 4, dan sangat valid = 5. 
Teknik pengumpulan data untuk penilaian validasi model dan 
perangkat pembelajaran dilakukan dengan cara memberikan buku model, 
perangkat pembelajaran (RPP dan THB), dan lembar validasi kepada para 
ahli dan praktisi. Para ahli dan praktisi diminta untuk memberikan penilaian 
pada lembar yang telah disediakan. 
Penilaian para ahli/praktisi dilakukan berdasarkan 3 kategori yaitu 1) 
tidak baik tetapi dapat dipakai dengan banyak revisi, 2) baik, sehingga dapat 
dipakai tetapi dengan sedikit revisi, dan 3) sangat baik, sehingga dapat 
dipakai tanpa revisi. Para ahli yang dilibatkan adalah satu orang ahli 
pendidikan yang kompeten dalam pengembangan model pembelajaran dan 
satu orang praktisi dari guru sekolah dasar yang kompeten dalam 
pembelajaran bahasa Indonesia. 
4. Lembar Penilaian Ahli/Praktisi tentang Kepraktisan 
Keterlaksanaan model pembelajaran dev-match diukur melalui 3 
aspek penilaian yaitu : 1) keterlaksanaan sintaks model pembelajaran dev-
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match, 2) keterlaksanaan sistem sosial, dan 3) keterlaksanaan prinsip reaksi 
pengelolaan pembelajaran.  
Instrumen ini digunakan oleh observer untuk mengamati 
keterlaksanaan sintaks, sistem sosial, dan prinsip reaksi model pembelajaran 
dev-match saat uji coba dilaksanakan. Observer melakukan pengamatan 
dimulai saat guru membuka pembelajaran hingga guru menutup pembelajaran 
pada saat uji coba beralangsung.  Instrumen ini memiliki lima skala penilaian, 
yaitu nilai 1= sangat kurang baik, 2= kurang baik, 2= cukup, 4= baik, dan 5= 
sangat baik. Sebelum instrumen digunakan perlu adanya uji coba reabilitas 
instrumen oleh dua orang observer guna memperoleh data tentang kecocokan 
hasil pengamatan. 
5. Lembar Penilaian Ahli/Praktisi tentang Keefektifan Model 
Pembelajaran Dev-match 
Instrumen ini digunakan untuk mendapatkan data penilaian terhadap 
keefektifan model pembelajaran dev-match menggunakan perangkat 
pembelajaran yang dan juga pengalaman dari para ahli praktisi. Keefektifan 
ini dapat diukur dari lima aspek, yaitu : 1) pencapaian hasil belajar siswa, 2) 
aktivitas sisa, 3) aktivitas guru, 4) kemampuan guru mengelola pembelajaran, 
4) respon siswa terhadap komponen dan kegiatan pembelajaran. 
Instrumen yang digunakan adalah sebagai berikut : 
a. Tes hasil belajar (THB) 
Instrumen tes adalah sekumpulan pertanyaan yang dibuat untuk 
mengukur kemampuan yang dimiliki individu atau kelompok. Lembar tes 
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dibuat untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah belajar menggunkan 
model pembelajaran dev-match.  
Kemp (1994: 243) menyatakan bahwa tes diterapkan untuk mengukur 
seberapa jauh setiap siswa mencapai tingkat pemahaman dan kemampuan 
yang ditetapkan oleh setiap sasaran yang dituju. Sasaran tersebut adalah hasil 
belajar yang dioperasionalkan dari rumusan kompetensi dasar yang telah 
ditetapkan. 
Instrumen THB digunakan pada pretest (awal) dan posttest (akhir) 
saat uji coba model pembelajaran dev-match berlangsung. Setiap siswa 
diberikan lembar THB dan lembar jawaban masing masing satu. Setiap siswa 
diminta untuk mengerjakan setiap soal secara individual. Total skor yang 
didapatkan setiap siswa dalam pelaksanaan THB pada akhir pertemuan 
merupkan data hasil belajar siswa. 
Kriteria keefektifan model pembelajaran dev-match ditinjau dari tes 
hasil belajar siswa adalah apabila paling sedikit 75% siswa subyek uji coba 
mencapai tingkat hasil belajar minimal tinggi. Jika kriteria tersebut belum 
tercapai maka dilakukan revisi terhadap perangkat dpembelajaran 
berdasarkan hasil uji coba. Sebelum instrumen ini digunakan, haru dilakukan 
uji kelayakan instrumen yaitu; uji sensitivitas, kevalidan, dan reabilitas 
instrumen melalui data hasil belajar uji coba. 
1) Sensitivitas 
Sesitifitas butir soal digunakan untuk mengetahui apakah butir 
soal mampu mengukur efek dari suatu pembelajaran yang telah 
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dilakukan. Untuk mengetahui efek dari pembelajaran tersebut maka 
sebelum dan sesudah pembelajaran siswa diberikan soal tes yang sama. 
Tes awal disebut pretes dan tes akhir disebut postes. Apabila hasil dari 
postes jawaban benar siswa lebih banyak dari pretes maka butir soal 
tersebut dikatakan sensitif. 
Gronlund (1990 : 257) merumuskan indeks untuk mengetahui 
sensitifitas butir soal sebagai berikut : 
 
Keterangan : 
Ra = Jumalah siswa yang menjawab benar pada pre-test 
Rb = Jumlah siswa yang menjawab benar pada post-test 
T   = Rata-rata jumlah siswa yang ikut pre-test dan pos-test 
Butir tes dikatakan sensitif jika nilai sensifitas butir soal tersebut 
berkisar antara 0,00 sampai dengan 1,00. Jika nilai sensitifitas semakin 
mendekati 1,00 maka pembelajaran yang diberikan membawa pengaruh 
yang semakin besar terhadap proses belajar siswa. Butir tes dikatakan 
sensitif apabila S≥ 0,30 (Djemari Mardapi, 2008: 143). 
2) Penentuan Validitas 
Menurut Azwar (2007: 5) suatu item dikatakan mempunyai 
validitas tinggi apabila alat tersebut memberikan hasil ukur yang sesuai 
dengan maksud dilakukannya pengukuran. Pengkuran tersebut adalah 
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mengukur kemampuan siswa pada pembelajaran pengumuman dengan 
tes sesuai tujuan yang telah ditetapkan. 
Sebuah item memiliki kevalidan yang tinggi bila skor pada item 
tersebut memiliki kesejajaran yang tinggi dengan skor total. Kesejajaran 
tersebut disebut dengan kolerasi. Azwar (2007: 19) menyatakan bahwa 
koefisien kolerasi dapat dirumuskan dalam bentuk berikut ini : 
 
Keterangan : 
X  = Skor butir 
Y  = Skor total 
N  = Banyak subyek 
rxy = Koefeisien kolerasi skor butir soal 
Untuk interpretasi terhadap besarnya koefisien kolerasi, harga r-
hitung dikonsultasikan dengan harga r-tabel dengan taraf kesalahan 5%. 
Jika harga r-hitung lebih besar dari r-tabel maka butir soal tersebut 
dikatakan valid dan sebalikanya jika lebih kecil maka butir soal tersebut 
dibuang atau direvisi. 
3) Penentuan Reabilitas 
Menurut Cronbach (Allen & Yen, 1979: 83) untuk menentukan 
koefisien reabilitas tes digunakan rumus koefisien alpha sebagai berikut : 
 
Keterangan : 
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K   = Banyak butir tes 
Si2  = Varian skor butir ke-i 
Sx2 = Varian skor total 
Intepretasi koefisien menggunakan pengkategorian yang dibuat 
oleh Guildford (Guilford, 1954 dalam Rahmawati, 2009: 81) pada tabel 
berikut ini : 
                  Tabel 2. Interpretasi Koefisien Reabilitas Tes 
α Keterangan 
0,80 < α ≤ 1,00 Sangat tinggi 
0,60 < α ≤ 0,80 Tinggi 
0,40 < α ≤ 0,60 Cukup Tinggi 
0,20 < α ≤ 0,40 Rendah 
α < 0,20 Sangat rendah 
 
Berdasarkan interpretasi di atas maka tes dikatakan baik jika 
koefisien reabilitas minimalnya dalam kategori cukup. Apabila di bawah 
kategori cukup maka dilakukan revisi. 
b. Aktivitas siswa dan guru 
Data ini didapatkan dengan melakukan pengamatan terhadap aktivitas 
siswa dan guru pada saat proses pembelajaran dengan menggunakan model 
pembelajaran dev-match berlangsung. Data didapatkan dengan mengamati, 
mencatat dan menghitung frekuensi munculnya aktivitas yang telah 
dirumuskan. Data tersebut dicatat pada lembar pengamatan yang telah 
dikembangkan. 
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Pengamatan pada siswa dilakukan pada satu kelompok siswa yang 
diasumsikan mewakili seluruh siswa dalam satu kelas. Hal ini memungkinkan 
karena setiap kelompok terhadap kelompok yang lain dikondisikan homogen. 
Pengamat mencatat nomor nomor kategori yang muncul setiap 4 menit pada 
lembar yang disediakan. 
c. Kemampuan Guru Mengelola Pembelajaran 
Instumen ini digunakan untuk memperoleh data yang dapat mengukur 
kemampuan guru mengelola pembelajaran. Instrumen ini dikembangkan 
berdasarkan rangkaian sintaks model pembelajaran dev-match yang telah 
diuraikan dalam recana pelaksanaan pembelajaran. Pengamatan dilakukan 
pada saat proses pembelajaran berlangsung.  
Indikator kemampuan guru mengelola pembelajaran dapat ditinjau 
dari lima aspek, yaitu 1) menyampaian informasi dan memotivasi, 2) 
membagi kelompok dan kartu, 3) mengembangkan topik/konsep 
pembelajaran, 4) permainan kartu dan diskusi, 5) penarikan kesimpulan, 6) 
kemampuan mengelola waktu, dan 7) suasana kelas. Terdapat lima skala 
penilaian, yaitu : 1= sangat kurang baik, 2= kurang baik, 3= cukup, 4= baik, 
dan 5= sangat baik. Sebelum digunakan instrumen kemampuan guru 
mengelola pembelajaran dev-match ini telah divalidasi oleh para ahli dan 
praktisi tentang kelayakannya.  
d. Angket respons siswa terhadap pembelajaran 
Instrumen ini digunakan untuk mengetahui tentang respon siswa 
terhadap komponen pembelajaran. Komponen pembelajaran ini meliputi, 
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suasana belajar di kelas, cara guru mengajar, penampilan guru, dan tes hasil 
belajar. Data yang dikumpulkan melalui instrumen ini adalah : 1) sikap siswa  
terhadap kegiatan pembelajaran, 2) pendapat siswa terhadap komponen 
pembelajaran, 3) minat siswa untuk mengikuti pembelajaran dengan 
menggunakan model dev-match, dan 5) siswa mengerti atau tidak maksud 
dari setiap soal yang disajikan dalam tes hasil belajar. Sebelum digunakan, 
instrumen ini telah divalidasi oleh para ahli dan praktisi tentang kelayakanya. 
G. Teknik Analisis Data 
Analisis data merupakan proses mengoganisasi, menyeleksi, dan 
memfokuskan  secara sistematis dan rasional untuk menampilkan bahan-
bahan yang dapat digunakan untuk menyusun jawaban terhadap tujuan 
penelitian.  
Untuk menghasilakan model pembelajaran yang layak digunakan 
maka perlu adanya analisis data. Analisis data ini digunakan untuk merivisi 
model pembelajaran yang dikembangkan sehingga menjadi sempurna sesuai 
harapan. Analisis data pada penelitian ini adalah sebagai berikut : 
1. Analisis Data Kelayakan Seluruh Instrumen 
Data yang telah didapat dari hasil validasi para ahli selanjutnya 
dianalisis dengan langkah langkah berikut : 
a. Penilaian oleh setiap para ahli terhadap instrumen peneilitian dirangkum 
dalam suatu tabel yang disebut dengan tabel hasil penilaian kelayakan 
instrumen penelitian 
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b. Jika frekuensi data layak digunakan atau layak digunakan dengan revisi 
lebih banyak dibanding frekuensi tidak layak digunakan untuk instrumen 
tertentu, maka instrumen tersebut akan tetap dilanjutkan penggunaanya. 
c. Masukan para ahli yang ditulis pada instrumen yang dinilai akan 
dijadikan pertimbangan untuk melakukan revisi instrumen yang 
dimaksud. 
2. Analisis Model Pembelajaran Dev-match 
Analisis ini digunakan untuk memperoleh jawaban dari pertanyaan 
apakah model pembelajaran ini sudah memenuhi kriteria kevalidan, 
kepraktisan, dan keefektifan atau belum. Data dari para ahli dan praktisi 
dianalisis untuk mengetahui apakah model yang dikembangkan sudah 
dikatakan valid dari segi landasan teoritis dan konsistensi anatra komponen-
komponen model secara internal. Sedangkan uji coba digunakan untuk 
mengetahui kepraktisan dan keefektifan model pembelajaran dev-match. 
Langkah-langkah yang digunakan untuk memberikan kriteria terhadap 
produk yang dikembangkan adalah sebagai berikut : 
a. Data berupa skor tanggapan ahli, dan siswa yang diperoleh melalui 
kuesioner dirubah menjadi data interval. Dalan kuesioner disediakan lima 
pilihan yaitu : sangat baik (5), baik (4), cukup (3), kurang (2), dan sangat 
kurang (1). 
b. Skor yang diperoleh dikonversikan menjadi data kualitatif skala lima, 
(Sukardjo, 2005: 101) pada tabel berikut : 
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                  Tabel 3. Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif  
                dengan Skala Lima 
 
 
 
 Keterangan : 
   = Rerata skor ideal = ½ (skor maksimal ideal + skor minimal ideal) 
  = Simpangan baku ideal = 1/6 (skor maksimal ideal – skor minimal  
          ideal) 
   X    = Skor aktual 
Berdasarkan rumus konversi pada tabel di atas, dapat diperoleh 
gambaran jelas dalam merubah data kuantitatif menjadi data kualitatif pada 
tabel berikut ini : 
      Tabel 4. Panduan Merubah Data Kuantitatif Menjadi Kualitatif 
Interval Nilai Kategori 
X > 4,21 A Sangat Baik 
3,40 < X < 4,21 B Baik 
2,60 < X < 3,40 C Cukup 
1,79 < X < 2,60 D Kurang 
X < 1,79 E Sangat Kurang 
 
Keterangan : 
Skor Maksimum = 5   = ½ (5+1) = 3 
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Skor Minimum = 1   = 1/6 (5-1)  = 0,67 
 X = Skor aktual 
Sedangkan untuk memperoleh rata-rata penilaian terhadap produk 
hasil pengembangan menggunakan rumus sebagai berikut : 
 
X   = Skor rata-rata 
∑x = Jumlah skor 
n    = Jumlah responden 
Berdasarkan rumus tersebut maka skor tiap butir tanggapan dapat 
dikonversikan menjadi nilai untuk mengetahui rata-rata secara keseluruhan 
terhadap hasil pengembangan. 
3. Analisis Data Hasil Validasi Model Pembelajaran 
Analisis ini dilakukan untuk mencari rata-rata dari hasil validasi. 
Rata-rata yang dicari adalah rata-rata tiap aspek dalam lembar validasi 
sehingga didapatkan rata-rata total penilaian dari validator terhadap model 
pembelajaran dev-match. 
Langkah-langkah analaisis data hasil validasi model pembelajaran ini 
adalah sebagai berikut : 
a. Menghitung nilai rata-rata yang diberikan validator terhadap setiap 
dokumen  yang divalidasi. 
b. Menghitung nilai rata-rata dari nilai rata-rata poin a sebagai skor aktual. 
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c. Hasil dari perhitungan poin b menjadi selang nilai kevalidan dan 
ditetapkan menjadi tingkat kevalidan setiap dokumen. Interval tingkat 
kevalidannya diambil dari interval nilai menurut (Sukardjo, 2005: 5) 
pada tabel berikut : 
               Tabel 5. Tingkat Kevalidan Model dan Perangkat Pembelajaran 
Interval Nilai Kategori 
Vd > 4,21 A Sangat Valid 
3,40 < Vd ≤ 4,21 B Valid 
2,60 < Vd ≤ 3,40 C Cukup Valid 
1,79 < Vd ≤ 2,60 D Kurang Valid 
Vd ≤ 1,79 E Tidak Valid 
 
Keterangan : Vd adalah nilai penentuan tingkat kevalidan model 
                             pembelajaran yang dikembangkan. 
d. Menyatakan hasil perhitungan tersebut pada tabel hasil validasi. 
e. Menyatakan dokumen dokumen yang memenuhi kriteria kevalidan. 
Model pembelajaran ini dapat dilanjutkan pengembangannya apabila 
minimal tingkat kevalidannya adalah “cukup valid”. Apablia setelah direvisi 
tetap belum mencukupi nilai kevalidan maka dilakukan revisi lagi sesuai 
saran validator samapai mencapa kriteria kevalidan. 
4. Analisis Kepraktisan Model Pembelajaran Dev-match 
Penentuan kepraktisan model pembelajaran dev-match dilihat dari 
konsistensi hasil dua ukuran intended perceived (IP) dan intended operational 
(IO). Ukuran IP diperoleh dari hasil penilaian para ahli sedangankan IO 
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diperoleh dari hasil pengamatan observasi oleh pengamat dalam pelaksanaan 
pembelajaran di kelas. 
a. Intended perceived (IP) dari ahli/praktisi 
Hasil penilaian para ahli dibuat menjadi nilai rata-rata, nilai rata-rata 
ini dirujuk dengan mengadaptasi interval nilai pada tabel 4, yang dituliskan 
pada tabel berikut ini : 
    Tabel 6. Tingkat Keterlaksanaan Model Berdasarkan Penilaian Para 
Ahli/Praktisi 
Interval Nilai Kategori 
I-P > 4,21 A Sangat Tinggi 
3,40 < I-P ≤ 4,21 B Tinggi 
2,60 < I-P ≤ 3,40 C Sedang 
1,79 < I-P ≤ 2,60 D Rendah 
I-P ≤ 1,79 E Sangat Rendah 
 
Keterangan : IP adalah intended perceived model pembelajaran 
Model pembelajaran dev-match memiliki derajat IP yang baik, apabila 
minimal tingkat IP yang dicapai adalah sedang. Jika tingkat pencapaian 
kepraktisannya di bawah sedang, maka perlu dilakukan revisi sesuai masukan 
para ahli dan dilanjutkan dengan melakukan kegiatan penilaian kembali 
sampai diperoleh model pembelajaran yang memiliki derajat IP yang layak. 
b. Intended operational (IO) dari pengamat (observer) 
Kepraktisan model pembelajaran yang dikembangkan diukur 
berdasarkan hasil penilaian pengamat untuk menyatakan dapat tidaknya 
model pembelajaran ini dilaksanakan di dalam kelas. 
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Analisis ini dilakukan utnuk menghitung nilai rata-rata dari aspek IO 
yang kemudian dirujuk pada interval penentuan tingkat keterlanksanan model 
pembelajaran dev-match mengadaptasi dari tabel 4 yang dituliskan pada tabel 
berikut ini : 
        Tabel 7. Keterlaksanaan Model Berdasarkan Pengamatan Pembelajaran 
 
Interval Nilai Kategori 
I-O > 4,21 A Sangat Tinggi 
3,40 < I-O ≤ 4,21 B Tinggi 
2,60 < I-O ≤ 3,40 C Sedang 
1,79 < I-O ≤ 2,60 D Rendah 
I-O ≤ 1,79 E Sangat Rendah 
 
Keterangan : IO adalah intended operational model pembelajaran 
Model pembelajaran dev-match memiliki derajat IO yang baik, 
apabila minimal tingkat IO yang dicapai adalah sedang. Jika tingkat 
pencapaian kepraktisannya di bawah sedang, maka perlu dilakukan revisi 
sesuai masukan para ahli dan dilanjutkan dengan melakukan kegiatan 
penilaian kembali sampai diperoleh model pembelajaran yang memiliki 
derajat IO yang layak. 
5. Analisis Data Keefektifan Model Pembelajaran 
Sesuai dengan criteria Nieeven, keefektifan model pembelajaran dev-
match diukur dalam dua hal yaitu, intended experiental (IE) yang diperoleh 
dari penilaian para ahli dan intended attained (IA) yang ditentukan dari aspek 
keefektifan yang ditetapkan berdasarkan analisis uji coba lapangan. 
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a. Intended experiental (IE)  dari ahli 
Hasil penilaian dari para ahli terhadap komponen-komponen dan 
perangkat pembelajaran ditentukan dengan menghitung nilai rata-rata yang 
diberikan oleh penilai. Nilai rata-rata tersebut selanjutnya dikonversikan pada 
interval nilai pada tabel 4 yang dituliskan pada tabel berikut ini : 
Tabel 8. Tingkat Keefektifan Model 
Interval Nilai Kategori 
I-E > 4,21 A Sangat tinggi 
3,40 < I-E ≤ 4,21 B Tinggi 
2,60 < I-E ≤ 3,40 C Cukup 
1,79 < I-E ≤ 2,60 D Rendah 
I-E ≤ 1,79 E Sangat Rendah 
  
Keterangan : IE adalah intended experiental model pembelajaran 
Model pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan memiliki derajat 
IE yang baik apabila minimal tingkat IE yang dicapai adalah sedang. Jika 
belum mencapai sedang maka harus dilakukan revisi sesuai masukan para 
ahli dan dilakukan kembali kegiatan penilaian hingga diperoleh model 
pembelajaran yang ideal dari ukuran IE. 
b. Intended attained  (IA) dari hasil uji coba lapangan 
Keefektifan model pembelajaran berdasarkan intended attained 
meliputi empat aspek penilaian. Keempat aspek tersebut adalah, 1) ketuntasan 
hasil belajar secara klasikal, 2) waktu ideal aktivitas siswa dan guru, 3) 
kemampuan guru mengolah pembelajaran, dan 4) respon siswa terhadap 
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komponen dan kegiatan pembelajaran. Analisis keempat aspek tersebut dapat 
dijelaskan sebagai berikut : 
1) Analisis tes hasil belajar 
Pengukuran skor tes dilakukan untuk mengukur hasil belajar 
siswa terhadap materi pebelajaran menurut ranah kognitif. Pemberian 
skor dengan skala bebas sesuai dengan besarnya bobot setiap butir soal. 
Instrumen tes hasil belajar ini digunakan pada awal dan akhir 
pertemuan saat pelaksanaan uji coba. Setiap siswa diberikan lembar tes 
hasil belajar dan lembar jawaban. Semua siswa diminta untuk menjawab 
setiap soal secara individu. Total skor yang diperoleh setiap siswa dalam 
pelaksanaan tes hasil belajar pada akhir pertemuan merupakan data hasil 
belajar siswa. 
Skor maksimal hasil belajar yang ditetapkan adalah 50. Interval 
skor hasil belajar siswa ditetapkan dengan cara membagi interval [0,48,5] 
seperti pada tabel bagian kiri. Tingkatan hasil belajar siswa yang sesuai 
ditulis pada tabel bagian kanan.  
              Tabel 9. Interval Skor dan Tingkat Hasil Belajar Siswa (HBS) 
Interval Skor HBS Tingkat HBS 
0 ≤ HBS < 9,7 Sangat Rendah 
9,7 ≤ HBS < 19,5 Rendah 
19,5 ≤ HBS < 29,1 Sedang 
29,1 ≤ HBS < 38,8 Tinggi 
38,8 ≤ HBS ≤ 48,5 Sangat Tinggi 
79 
 
Model pembelajaran yang dikembangkan dikatakan efektif 
apabila minimal 75% siswa subyek uji coba mencapai tingkat hasil 
belajar minimal tinggi. Jika kriteria tersebut belum dicapai maka harus 
dilakukan peninjauan ulang terhadap proses dan hasil pembelajaran yang 
sudah dilakukan dan hasilnya didiskusikan pada guru mitra. Selanjutnya 
dilakukan uji coba ulang untuk memperoleh Model pembelajaran dev-
match yang efektif ditinjau dari hasil belajar siswa. 
2) Analisis aktivitas siswa dan guru 
Data hasil observasi aktivitas siswa dan guru selama kegiatan 
berlangsung dianalisis untuk mencari rata-rata frekuensi dan rata-rata 
persentase waktu yang digunakan siswa dan guru dalam melakukan 
aktivitas selama kegiatan pembelajaran berlangsung. Langakah-langkah 
untuk menghitungnya adalah sebagai berikut : 
a) Hasil pengamatan aktivitas siswa dan guru setiap kategori aktivitas 
dalam satu kali pertemuan ditentukan frekuensinya dan selanjutnya 
ditentukan rata-rata frekuensi kategori aktivitas dari 5 orang siswa 
untuk 3 kali pertemuan. 
b) Mencari persentase rata-rata frekuensi setiap kategori aktivitas 
dengan cara membagi rata-rata frekuensi untuk setiap kategori 
aktivitas dengan banyak frekuensi pengamatan untuk setiap 
pertemuan. Hasil pembagian dikalikan dengan 100% dan selanjutnya 
dicari rata-rata persentase waktu untuk 3 kali pertemuan dan 
dimasukan di dalam kolom yang disediakan. 
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c) Selanjutnya persentase waktu untuk setiap indikator dirujuk terhadap 
kriteria pencapaian waktu ideal aktivitas guru dan siswa pada tabel 
berikut ini : 
             Tabel 10. Kriteria Batas Waktu Ideal Aktivitas Siswa dan Guru 
Aspek kategori Waktu 
ideal 
Interval batas 
toleransi 
waktu ideal 
Kriteria 
A. Aktivitas guru 
1. Menjelaskan/member informasi masalah 10% 5%-15% Aktivitas 
guru 
dikatakan 
efektif 
apabila 
aktivitas 1-5 
dipenuhi 
2. Meminta siswa membaca dan 
memahami masalah 15% 10%-20% 
3. Meminta siswa untuk mendeskripsikan 
dan menyelesaikan masalah 30% 25%-35% 
4. Meminta siswa untuk membandingkan 
dan mendiskusikan jawaban dengan 
jawaban teman dalam kelompok 
belajaranya 
30% 25%-35% 
5. Mengajukan pertanyaan pertanyaan 
untuk menegaskan bahwa kesimpulan 
dari hasil diskusi kelas yang baru 
dilakukan merupakan intisari atau 
rangkuman dari materi pelajaran yang 
baru dipelajari 
15% 10%-20% 
6. Aktivitas yang tidak relevan dengan 
KBM 0% 0%-5% 
B. Aktivitas siswa 
1. Mendengarkan/memperhatikan 
penejelasan guru dengan aktif 7% 2%-12% 
Aktivitas 
siswa 
dikatakan 
efektif 
apabila 
aktivitas 1-7 
dipenuhi 
2. Membaca/memahami soal/masalah 7% 2%-12% 
3. Menjawab pertanyaan guru atau 
bertanya kepada guru 7% 2%-12% 
4. Mendeskripsikan dan menyelesaikan 
soal/masalah 20% 15%-25% 
5. Membandingkan jawaban dan berdiskusi 
dalam kelompok belajar 20% 15%-25% 
6. Mempresentasikan/menyampaikan 
jawaban 15% 10%-20% 
7. Memperhatikan teman 
mempresentasikan jawaban dengan aktif 10% 5%-15% 
8. Menanggapi jawaban teman atau 
menyampaikan pendapat/ide/gagasan 
kepada guru 
10% 5%-15% 
9. Menulis kesimpulan/rangkuman di buku 
catatan 4% 2%-9% 
10. Aktivitas yang tidak relevan dengan 
KBM 0 0%-5% 
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Kriteria persentase pencapaian waktu ideal pada tabel di atas 
dapat berubah sesuai dengan sintaks model pembelajaran dev-match 
dengan tujuan keterlaksanaan dan keefektifan penerapan model dalam 
pembelajaran di kelas. 
3) Analisis kemampuan guru mengelola pembelajaran 
Data hasil penilaian kemampuan guru mengelola pembelajaran 
dengan menerapakan model pembelajaran dev-match dianalaisis dengan 
mencari nilai kategori dari beberapa aspek penilaian yang diberikan 
pengamat untuk tiga pertemuman. Langkah-langkah kegiatan yang harus 
dilakukan adalah sebagai berikut : 
a) Melakukan rekapitulasi hasil penilaian yang diberikan observer ke 
dalam tabel dalam tiga kali pertemuan. 
b) Menghitung rata-rata untuk setiap aspek penilaian 
c) Menentukan kategori untuk setiap aspek penilaian dengan cara 
merujuk nilai rata-rata setiap aspek pada nilai kemampuan guru 
mengelola pembelajaran dengan model pembelajaran dev-match. 
Pendeskripsian skor rata-rata kemampuan guru dalam mengelola 
pembelajaran ditetapkan dengan mengadaptasi interval pada tabel 4 
sebagai berikut : 
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                  Tabel 11. Nilai Kemapuan Guru (NKG) 
Interval Nilai Kategori 
NKG > 4,21 A Sangat Baik 
3,40 < NKG ≤ 4,21 B Baik 
2,60 < NKG ≤ 3,40 C Cukup Baik 
1,79 < NKG ≤ 2,60 D Kurang Baik 
NKG ≤ 1,79 E Tidak Baik 
 
Kemampuan guru mengelola pembelajaran dikatakan efektif jika 
rata-rata skor tiap aspek berada pada kategori cukup. Apabila masih 
berada di bawah kategori cukup maka peneliti melakukan penijauan dan 
revisi terhadap model dan perangkat pembelajaran serta memberi 
masukan kepada guru untuk meningkatkan penguasaan dan keterampilan 
belajar pada aspek yang belum dikuasai. 
4) Analisis respon siswa 
Data dari hasil angket yang diberikan kepada siswa selanjutnya 
dianalisis dengan mencari rata-rata untuk setiap aspek yang ditanyakan. 
Cara menghitungnya adalah sebagai berikut : 
 
Keterangan : 
P  = Persentase pilihan siswa 
M = Frekuensi pilihan siswa 
T  = Total siswa yang mengisi angket 
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Respon siswa dikatakan positif jika 80% atau lebih dari jumlah 
keseluruhan siswa menyatakan senang, baru, berminat, tertarik, jelas 
terhadap komponen dan kegiatan pembelajaran.  
Secara keseluruhan, model pembelajaran dev-match dinyatakan 
memenuhi kriteria keefektifan apabila keempat indikator tersebut 
mencapai kriteria yang ditetapkan. Kriteria tersebut adalah sebagai berikut: 
a) Minimal 75% siswa mencapai hasil belajar sedang atau tinggi. 
b) Aktivitas siswa dan guru selama pembelajaran telah mencapai 
persentase waktu ideal yang ditetapkan. 
c) Minimal 80% siswa dari banyak subyek yang diteliti untuk setiap uji 
coba memberikan respons positif terhadap komponen kegiatan 
pembelajaran. 
d) Minimal kemampuan guru mengelola pembelajaran mencapai kriteria 
“cukup”. 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
Model pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah 
model pembelajaran dev-match. Pengembangan dilakukan dengan menggunakan 
model pengembangan Thiagarajan dengan kualitas produk Nieven yang terdiri 
dari 3 aspek yaitu valid, praktis, dan efektif. Pengembangan pada penelitian ini 
hanya sampai pada tahap development. 
Mengacu pada model dan prosedur pengembangan yang telah dibahas 
pada bab III, penelitian pengembangan ini telah dilakukan dengan menghasilkan 
produk pengembangan berupa buku model, perangkat pembelajaran, dan 
instrumen peneltian. Berikut ini akan diljelaskan tentang hasil yang didapatkan 
setelah melakukan pengembangan model pembelajaran devmatch. 
A. Hasil Penelitian 
1. Tahap Define (Pendefinisian) 
Tahap pendefinisian dalam penelitian ini berfungsi untuk menetapkan 
dan mendefinisikan kebutuhan pembelajaran dengan melakukan analisis 
terhadap tujuan dan batasan materi. Langkah-langkah pada tahap define akan 
dijabarkan sebagai berikut : 
a. Analisis awal-akhir 
Analisis awal-akhir dilakukan untuk menentukan masalah dasar yang 
melatar belakangi perlu tidaknya pengembangan model pembelajaran dev-
match. Kegiatan ini penting dilakukan agar peneliti dapat merumuskan 
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permasalahan yang menjadi alasan mengapa perlu melakukan pengembangan 
model dev-match. 
Peneliti melakukan observasi langsung ke SD Negeri 234 Bororejo dan 
melakukan diskusi langsung terhadap guru kelas IV. Setelah melakukan 
observasi, peneliti mendapatkan beberapa informasi. Informasi tersebut 
adalah siswa cenderung tidak menyukai pelajaran bahasa Indonesia dan 
menganggap bahasa Indonesia pelajaran yang membosankan. Peneliti 
kemudian mengamati pembelajaran yang dilaksanakan di kelas. Terlihat 
hampir seluruh kegiatan pembelajaran dikuasai oleh guru dan siswa hanya 
pasif menerima pembelajaran tersebut sehingga mereka merasa bosan dan 
cenderung tidak memperdulikan pembelajaran.  
Berdasarkan kajian yang dilakukan peneliti terhadap teori-teori belajar 
tersebut, peneliti memilih untuk mengembangkan model pembelajaran yang 
berorientasi pada student centered sebagai cara untuk membuat siswa terlibat 
secara aktif dalam pembelajaran. Peran guru dalam pembelajaran adalah 
mefasilitasi siswa dalam belajar dan tidak mentrasfer langsung pengetahuan 
kepada siswa. Peran siswa adalah sebagai subyek dan fokus penelitian 
sehingga mereka aktif dalam proses pembelajaran.  
Peneliti selanjutnya melakukan diskusi dengan guru kelas IV SD 
tentang pengembangan model pembelajaran yang akan dilakukan. Menurut 
guru SD bororejo materi yang dapat digunakan adalah pengumuman karena 
masih banyak siswa yang belum tuntas dan mengabaikan pembelajaran 
pengumuman. Peneliti juga melakukan diskusi dengan siswa kelas IV tentang 
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materi pengumuman untuk pelajaran bahasa Indonesia. Siswa banyak yang 
menyatakan bahwa materi pengumuman terlihat membosankan karena hanya 
disampaikan seperti biasa dan tidak ada yang menarik pada proses 
pembelajaran tersebut sehingga mereka malas untuk mempelajarinya.  
Berdasarkan semua analisis yang telah dilakukan mulai dari observasi 
kegiatan pembelajaran di kelas, berdiskusi dengan guru, dan berdikusi dengan 
siswa, untuk membuat pembelajaran berorientasi pada student centered perlu 
diciptakan model pembelajaran yang dapat menunjang keaktifan siswa. 
Peneliti memutuskan untuk melakukan pengembangan model pembelajaran 
dev-match pada mata pelajaran bahasa Indonesia materi pengumuman untuk 
kelas IV SD. 
b. Analisis siswa 
Analisis siswa merupakan telaah tentang karakteristik siswa yang 
sesuai dengan rancangan pengembangan yang dilakukan dan subyek 
penelitian, yaitu siswa kelas IV SD Negeri 234 Bororejo. Latar belakang 
siswa tersebut meliputi latar belakang pengetahuan dan perkembangan 
kognitif siswa. 
1) Analisis latar belakang pengetahuan siswa 
Pokok bahasan pengumuman merupakan materi pembelajaran 
yang baru dikenal oleh siswa kelas IV SD Negeri 234 Bororejo. 
Pengumuman baru dipelajari pada kelas IV SD dan belum pernah 
dipelajari pada kelas sebelumnya. 
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2) Analisis perkembangan kognitif siswa 
Siswa kelas IV SD Negeri 234 Bororejo memiliki rata-rata usia 9-
10 tahun. Sesuai dengan jabaran karakteristik siswa SD kelas IV pada 
bab II, siswa pada usia ini termasuk pada tahap operasional konkret. 
Siswa pada tahap ini sudah mampu berpikir logis namun hanya pada 
cakupan yang sederhana dan sudah bisa melakukan pengklasfikasian. 
Memberikan sebuah gamabaran konkret sebuah persoalan terhadap siswa 
akan membuat cara berpikir siswa menjadi lebih luas dan mampu 
menelaah persoalan tersebut. Siswa pada tahap ini masih memiliki 
masalah mengenai berpikir abstrak untuk itu peran guru sebagai 
fasilitator merupakan hal yang penting. 
Siswa kelas IV SD Negeri 234 Bororejo sudah berada pada tahap 
operasional konkret. Siswa telah mampu menelaah konsep yang 
diterangkan guru secara konkret. Sebagian siswa telah mampu menarik 
kesimpulan dari pembelajaran dengan pancingan dan bantuan guru. 
Kenyataan lain yang ada pada kelas IV ini adalah sebagian kecil dari 
siswa masih belum berada pada tahap operasional konkret. Beberapa 
siswa masih berada pada transisi antara praoperasional dan operasional 
konkret. Peran guru dalam memfasilitasi siswa-siswa ini sangat vital agar 
mereka dapat segera berada pada tahap operasional konkret.  
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c. Analisis konsep 
Analisis ini dilakukan untuk membuat konsep model pembelajaran 
yang dikembangkan. Berdasarkan analisis awal-akhir dan analisis siswa, 
didapatkan konsep model pembelajaran dev-match sebagai berikut : 
 
  Gambar 3. Konsep Awal Model Pembelajaran Dev-match 
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d. Analisis tugas 
Berdasarkan analisis siswa dan analisis konsep pengumuman, tugas-
tugas yang akan dilakukan siswa selama proses pembelajaran adalah sebagai 
berikut : 
1) Tugas dalam sub bahasan mendegarkan pengumuman 
a) Menuliskan pokok pengumuman. 
b) Menuliskan isi pengumuman. 
c) Menyampaikan kembali isi pengumuman. 
2) Tugas dalam sub bahasan membaca pengumuman 
a) Menyampaikan isi pengumuman secara lisan. 
b) Menyimpulkan isi pengumuman. 
3) Tugas dalam sub bahasan menulis pengumuman 
a) Membuat naskah pengumuman dengan baik dan benar. 
b) Membuat naskah pengumuman dengan ejaan yang benar. 
e. Perumusan tujuan pembelajaran 
Analisis ini dilakukan untuk merumuskan hasil analisis tugas dan 
konsep mendaji tujuan pembelajaran. Tujuan pembelajaran tersebut antara 
lain : 
1) Tujuan pembelajaran dalam sub bahasan mendengarkan pengumuman 
a) Siswa dapat menuliskan pokok pengumuman. 
b) Siswa dapat menuliskan intisari pengumuman. 
c) Siswa dapat menuliskan isi pengumuman yang disampaikan. 
d) Siswa menyampaikan kembali isi pengumuman. 
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2) Tujuan pembelajaran dalam sub bahasan membaca pengumuman 
a) Siswa dapat menyampaikan isi pengumuman secara lisan. 
b) Siswa dapat memahami isi pengumuman. 
c) Siswa dapat menyimpulkan isi pengumuman. 
3) Tujuan pembelajaran dalam sub bahasan menulis pengumuman 
a) Siswa dapat mengidentifikasi cara menulis pengumuman. 
b) Siswa dapat membuat naskah pengumuman dengan bahasa yang 
baik dan benar. 
c) Siswa dapat membuat naskah pengumuman dengan menggunakan 
ejaan yang benar. 
2. Tahap Design (Perancangan) 
Tahap perancangan dilakukan untuk merancang model pembelajaran, 
perangkat pembelajaran, serta instrumen penelitian. Hasil dari rancangan ini 
adalah sebuah prototype awal yang kemudian akan disebut dengan draft I. 
Tahap ini terdiri dari empat langkah yang akan diajabarkan sebagai berikut : 
a. Penyusunan tes 
Langkah pertama adalah melakukan penyusunan tes. Peneliti 
menyusun tes yang disebut tes hasil belajar siswa (THB) untuk mengetahui 
pemahaman siswa terhadap materi pengumuman. Tes yang disusun adalah tes 
awal (pre-test) yang dilaksanakan sebelum uji coba dan tes akhir (post-test) 
yang dilaksanakan sesudah uji coba dengan soal yang sama. Sebelum 
menyusun tes peneliti lebih dulu menyusun kisi-kisi soal sehingga 
mempermudah dalam tahapan selanjutnya. 
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b. Pemilihan media 
Berdasarkan analisis yang telah dilakukan dan berdasarkan fasilitas 
yang ada pada sekolah, media yang digunakan adalah kartu. Kartu digunakan 
untuk menerapkan model pembelajaran dev-match. 
c. Pemilihan format 
Pemilihan format dalam pengembangan model pembelajaran pada 
penelitian ini meliputi format model pembelajaran dan perangkat 
pembelajaran. Format model pembelajaran dev-match terdiri dari (1) teori 
pendukung model pembelajaran meliputi teori belajar dan model 
pembelajaran, (2) model pembelajaran dev-mtch meliputi model 
pembelajaran dev-match, syntax (sintaks), system social (sistem sosial), 
principles of reaction (prinsip reaksi), support system (sistem pendukung), 
dan instructional and nurturant effect (dampak instruksional dan pengiring), 
(3) petunjuk pelaksanaan pembelajaran meliputi tugas-tugas perencanaan, 
pengorganisasian kelas, penilaian dalam model pembelajaran dev-match.  
Format perangkat pembelajaran pada penelitian ini meliputi format 
rencana pelaksanaan pembelajaran dan tes hasil belajar. Format rencana 
pelaksanaan pembelajaran (RPP) pada penelitian ini meliputi identitas RPP, 
alokasi waktu, standar kompetensi, kompetensi dasar, indikator, tujuan 
pembelajaran, materi prasyarat, materi pelajaran, penilaian, dan pengelolaan 
pembelajaran. Format tes hasil belajar (THB) pada peneltian ini meliputi 
petunjuk pengisian soal dan lembar jawaban.   
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d. Desain awal  
Desain atau perancangan awal merupakan rancangan yang dibuat 
sebelum melakukan uji coba. Hasil dari tahap ini merupakan draft I model 
pembelajaran beserta perangkat pembelajaran dan instrumen penelitian. 
Berikut ini uraian singkat mengenai rancangan awal model pembelajaran, 
perangkat pembelajaran, dan instrumen penelitian. 
1) Rancangan awal model pembelajaran 
Model pembelajaran yang dikembangkan berorientasi pada 
student centered dimana siswa menjadi subyek dan fokus pembelajaran. 
Siswa diharapkan terlibat aktif dalam pembelajaran sehingga model ini 
menggunakan dasar teori konstruktivistik dan kognitif. Siswa 
mengkostruksi pengetahuan secara mandiri dan bekerja sama dengan 
siswa lainnya. Peran guru hanya sebagai fasilitaor bagi siswa dan tidak 
mentransfer langsung pembelajaran kepada siswa. 
Kegiatan pembelajaran disusun pada sintak model pembelajaran. 
Sintak disusun secara sistematis dan terdiri dari 5 tahap (fase). Fase 
tersebut adalah sebagai berikut : 
a) Tahap pertama, menyampaikan informasi dan motivasi 
Pada tahap ini siswa diberikan topik pembelajaran dan 
informasi oleh guru untuk memotivasi siswa untuk mengikuti 
pembelajaran. 
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b) Tahap kedua, membagi kelompok dan kartu 
Pada tahap ini siswa membentuk kelompok dan diberikan 
kartu yang menjadi media pembelajaran. 
c) Tahap ketiga, mengembangkan topik dan konsep pembelajaran 
Pada tahap ini siswa diberikan kebabasan untuk 
mengembangkan topik/konsep pembelajaran yang diberikan oleh 
guru dan menuliskanya pada kartu yang telah disediakan.  
d) Tahap keempat, permainan kartu dan diskusi 
Pada tahap ini siswa melakukan diskusi dengan cara bermain 
kartu yang telah berisi pengembangan pembelajaran yang telah 
mereka lakukan pada tahap sebelumnya. 
e) Tahap kelima penarikan kesimpulan 
Tahap terakhir siswa melakukan penarikan kesimpulan 
terhadap pembelajaran yang dipelajari dengan bantuan guru. 
Model pembelajaran ini memiliki kegiatan diskusi berbentuk 
permainan kartu sehingga model ini diberikan nama dev-match yang 
berasal dari kata development yang berarti pengembangan 
(pengembangan topik/konsep pembelajaran yang dilakukan siswa) dan 
match yang berarti pertandingan (permainan kartu yang berbentuk 
pertandingan antar kelompok). 
Peran guru pada model ini sangat vital sebagai fasilitator bagi 
siswa sehingga interaksi antara siswa dan guru menjadi sistem sosial 
yang diharapkan pada model ini. Guru juga diharapkan dapat berprilaku 
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sesuai dengan prinsip-prinsip reaksi dalam model ini yaitu menciptakan 
lingkungan yang kondusif, menyediakan sumber belajar bagi siswa, 
melakukan scaffolding, dan menghargai pendapat dari semua siswa. 
Dampak instruksional yang diaharapkan pada model dev-match 
adalah siswa dapat berpikir kritis, meningkatkan komunikasi dan 
interaksi siswa, kemampuan dalam mengembangkan konsep 
pembelajaran meningkat, dan tujuan pembelajaran dapat tercapai. 
Dampak pengiring yang diharapkan adalah dengan menereapkan model 
ini diharapkan siswa mampu mendapatkan hasil belajar lain seperti 
kemandirian dan bekerja sama dari lingkungan belajar dan juga siswa 
dapat memunculkan sikap positif terhadap pembelajaran. 
2) Rancangan awal perangkat pembelajaran 
Perangkat pembelajaran yang dikembangkan pada penelitian ini 
terdiri dari rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) dan tes hasil belajar 
siswa (THB). RPP disusun berdasarkan model pembelajaran dev-match 
dan materi pengumuman yang didalamnya memuat identitas RPP, alokasi 
waktu, standar kompetensi, kompetensi dasar, indikator, tujuan 
pembelajaran, materi prasyarat, materi pelajaran, penilaian, dan 
pengelolaan pembelajaran.  
Alokasi waktu yang dibutuhkan untuk setiap sub pokok bahasan 
dari materi pengumuman adalah 2 x 35 menit, pendekatan menggunakan 
model dev-match, reencana pelaksanaan terdiri dari pendahuluan (15 
menit), kegiatan inti (50 menit), dan penutupan (5 menit). Rencana 
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pelaksanaan berisikan tahapan kegiatan pembelajaran berdasarkan sintak 
model pembelajaran dev-match. 
Tes hasil belajar disusun berdasarkan materi pengumuman dan 
RPP yang telah dirancang. THB terdiri dari 8 soal dengan skor 4,85 
untuk setiap soal. Skor dimuat pada kisi-kisi soal.  
3) Rancangan awal instrumen penelitian 
Instrumen penelitian dirancang untuk mendukung proses 
pengembangan yang dilakukan oleh peneliti. Peneliti merancang 
instrumen penelitian yang terdiri dari 8 instrumen. Instrumen tersebut 
adalah sebagai berikut : 
a) Validasi isi model pembelajaran dev-match 
Instrumen ini berisikan tentang penilaian terhadap model yang 
dikembangakan. Penilaian terdiri dari aspek teori pendukung, 
sintaks, sistem sosial, prinsip reaksi, sistem pendukung, dampak 
instruksional dan pengiring, dan pelaksanaan model pembelajaran. 
Makna poin validitas instrumen terdiri dari (1) tidak valid, (2) 
kurang valid, (3) cukup valid, (4) valid, dan (5) sangat valid. 
b) Validasi konstruk model pembelajaran dev-match 
Instrumen ini digunakan untuk menilai konstruk dari model 
pembelajaran yang dikembangkan. Penilaian dilakukan untuk 
menilai kekonsistenan komponen model pembelajaran meliputi 
komponen model pembelajaran, teori pendukung, sintaks, sistem 
sosial, prinsip reaksi, sistem pendukung, dampak instruksional dan 
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dampak pengiring, dan pelaksanaan model pembelajaran. Makna 
poin validitas instrumen ini terdiri dari (1) tidak valid, (2) kurang 
valid, (3) cukup valid, (4) valid, dan (5) sangat valid. 
c) Validasi RPP dalam model pembelajaran dev-match 
Instrumen ini digunakan untuk mengukur kevalidan RPP yang 
dirancang. Aspek yang dinilai adalah format RPP, tujuan, materi 
prasyarat, materi pelajaran, penilaian, kegiatan pembelajaran, bahasa 
dan tulisan, alokasi waktu, dan penutup. Makna poin validitas 
instrumen ini terdiri dari (1) tidak baik, (2) kurang baik, (3) cukup 
baik, (4) baik, dan (5) sangat baik. 
d) Validasi THB dalam model pembelajaran dev-match 
Instrumen ini digunakan untuk menilai tes hasil belajar 
beserta kisi-kisi tes. Aspek yang dinilai adalah kisi-kisi dan tes hasil 
belajar yang terdiri dari beberapa indikator. Makna poin validitasnya 
adalah ya (berarti valid) dan tidak (berarti tidak valid). 
e) Observasi keterlaksanaan pembelajaran model pembelajaran dev-
match 
Instrumen ini digunakan untuk mengetahui keterlaksanaan 
pembelajaran dengan menerapkan model pembelajaran dev-match. 
Aspek yang diobservasi adalah sintaks, sistem sosial, dan prinsip 
reaksi. Penilaian pada instrumen ini terdiri dari (1) tidak terlaksana, 
(2) kurang terlaksana, (3) cukup terlaksana, (4) terlaksana, dan (5) 
terlaksana dengan baik. 
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f) Observasi aktivitas siswa dan guru dalam model pembelajaran dev-
match 
Instrumen ini digunakan untuk mengetahui aktivitas yang 
dilakukan oleh guru dan siswa saat proses pembelajaran 
menggunakan model dev-match berlangsung. Aktivitas siswa dan 
guru yang dominan selama 4 menit dicatat untuk mengetahui apa 
mereka telah melakukan kegiatan yang seharusnya atau tidak. 
g) Observasi kemampuan guru mengelola pembelajaran dengan 
menggunakan model pembelajaran dev-match 
Instrumen ini digunakan untuk mengetahui kemampuan guru 
dalam mengelola pembelajaran dengan menggunakan model dev-
match. Aspek yang dinilai adalah menyampaikan informasi dan 
memotivasi, membagi kelompok dan kartu, mengembangkan topik 
dan konsep pembelajaran, permainan kartu dan diskusi, penarikan 
kesimpulan, kemampuan mengelola waktu, dan suasana kelas. 
Penilaian pada instrumen ini terdiri dari (1) tidak baik, (2) kurang 
baik, (3) cukup baik, (4) baik, dan (5) sangat baik. 
h) Angket respon siswa terhadap kegiatan pembelajaran dev-match 
Instrumen ini digunakan untuk mengetahui respon siswa 
terhadap kegiatan dan komponen model pembelajaran dev-match. 
Respon yang diharapkan adalah positif. 
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3. Tahap Develop (Pengembangan) 
Tahap pengembangan bertujuan untuk menghasilkan draft II yang 
telah revisi berdasarkan masukan para ahli dan hasil uji coba. Kegiatan pada 
tahap ini adalah validasi para ahli dan hasi uji coba yang akan dijelaskan 
sebagai berikut :  
a. Penilaian para ahli 
Data hasil penilaian para ahli/praktisi terhadap model pembelajaran 
secara berurutan dan bersamaan proses validasi draft I (model pembelajaran, 
perangkat pembelajaran, dan intrumen) oleh ahli model dan materi dilakukan 
sebagai berikut : 
1) Data penilaian instrumen oleh ahli/praktisi 
Penilaian terhadap instrumen dilakukan dengan tujuan untuk 
mendapatkan instrumen penelitian yang layak digunakan, sehingga data 
didapatkan layak digunakan untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan, 
dan keefektifan model pembelajaran yang dikembangkan. Penilaian 
dilakukan oleh seorang ahli instrumen yang memberikan penilaian 
terhadap instrumen yang diajukan. 
Seluruh instrumen yang dinilai ditinjau dari tiga aspek, yaitu : 
petunjuk, isi, dan bahasa, jika dalam pemberian nilai terhadap instrumen 
ada perbaikan atau revisi maka disediakan kolom tempat ditulisnya 
masukan secara deskriptif oleh penilai dan kolom pengisian nilai secara 
umum tentang kelayakan instrumen. Data hasil penilaian setiap 
instrumen scara jelas ditunjukan pada lampiran, berikut akan dipaparkan 
99 
 
data hasil penilaian setiap instrumen oleh pakar pendidikan pada tabel 
berikut : 
  Tabel 12. Hasil Penilaian Kelayakan Instrumen Penelitian 
 
No Nama instrumen 
Hasil 
penilaian 
validator 
Frekuensi Simpulan 
LD/LDR TLD  
1 FV isi model LDR 1 0 LDR 
2 FV konstruk model LDR 1 0 LDR 
3 FV RPP LD 1 0 LD 
4 FV THB LD 1 0 LD 
5 FO aktivitas siswa 
dan guru LD 1 0 LD 
6 FO kemampuan guru 
mengelolah 
pembelajaran 
LD 1 0 LD 
7 FO Keterlaksanaan 
model LD 1 0 LD 
8 Angket respon siswa LD 1 0 LD 
 
Data tabel tersebut merupakan rekapitulasi hasil penilaian secara 
umum oleh penilai terhadap instrumen-instrumen yang dibutuhkan dalam 
penelitian untuk mendapatkan data tentang kevalidan, kepraktisan dan 
keefektifan model pembelajaran yang dikembangakan. Selain 
memeberikan kriteria penilaian secara umum, penilai juga memberikan 
masukan-masukan sebagai bahan pertimbangan dalam melakukan revisi 
instrumen, masukan penilaian akan dijelaskan pada bagian D. 
2) Data  hasil validasi draft I 
Validasi darft I yang dimaksud disini adalah validasi terhadap 
model pembelajaran dan perangkat pembelajaran. Validasi ini dilakukan 
oleh dua orang validator untuk model pembelajaran dan dua orang 
validator RPP dan THB. Keempat validator tersebut memberikan 
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penilaian beserta masukan dan saran terhadap peyempurnaan draft I yang 
telah dibuat. Data keempat validator tersebut dapat dilihat pada lampiran 
Data hasil validasi dari draft I ini dapat dilihat pada lampiran 
secara terperinci. Berikut ini adalah paparan rata-rata nilai dari masing-
masing validator dari setiap draft I yang dikembangkan. 
a) Data hasil validasi buku model 
Data tentang validasi isi model yang diambil menggunakan 
lembar validasi isi model. Data disajikan pada tabel sebagai berikut : 
         Tabel 13. Data Validasi Isi Buku Model 
 
No Komponen 
Rata-rata penilaian 
vaidator ke 
1 2 
1 Teori pendukung 3,50 4,00 
2 Sintaks  3,33 3,66 
3 Sistem sosial 3,75 3,50 
4 Prinsip reaksi 4,00 4,00 
5 Sistem pendukung 3,50 4,00 
6 Dampak instruksional 4,00 4,00 
7 Pelaksanaan model pembelajaran 3,42 3,85 
 
b) Data validasi kontruk buku model 
Data tentang validasi konstuk model yang diambil 
menggunakan lembar validasi konstruk model. Data disajikan pada 
tabel sebagai berikut : 
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            Tabel 14. Data Validasi Konstruk Buku Model 
 
No Komponen 
Rata-rata penilaian 
vaidator ke 
1 2 
1 Komponen model pembelajaran 4,00 4,00 
2 Teori pendukukung 4,00 4,00 
3 Sintaks  3,50 4,00 
4 Sistem sosial 4,00 3,75 
5 Prinsip reaksi 3,50 3,50 
6 Sistem pendukung 4,00 4,00 
7 Dampak insturksional dan 
pendukung 
3,75 4,00 
8 Pelaksanaan model pembelajaran 4,00 4,00 
 
c) Data hasil validasi perangkat pembelajaran 
Data hasil validasi ini meliputi semua perangkat 
pembelajaran yang dikembangkan. Perangkat pembelajaran tersebut 
adalah sebagai berikut : 
(1) Data hasil validasi RPP 
Data hasil validasi RPP diperoleh menggunakan lembar 
validasi RPP. Data tersebut disajikan dalam tabel sebagai 
berikut: 
       Tabel 15. Data Validasi RPP 
No Komponen 
Rata-rata penilaian 
vaidator ke 
1 2 
1 Format RPP 3,80 4,60 
2 Tujuan 3,50 3,83 
3 Materi prasyarat  4,00 4,00 
4 Materi pelajaran 4,00 3,66 
5 Penilaian 5,00 4,00 
6 Kegiatan pembelajaran 4,25 4,50 
7 Bahasa dan tulisan 4,00 4,25 
8 Alokasi waktu 3,00 4,00 
9 Penutup  4,00 5,00 
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(2) Data hasil validasi tes hasil belajar 
Berdasarkan penilaian para ahli tes hasil belajar siswa 
dinyatakan valid dan layak digunakan. Data hasil validasi tes 
hasil belajar dapat dilihat pada lampiran. 
Setelah melakukan proses validasi prototipe awal sehingga 
menghasilkan draft I dan dinyatakan layak oleh para ahli, selanjutnya 
dilakukan uji coba di lapangan untuk mendapatkan data kepraktisan dan 
keefektifan model yang dikembangkan. Uji coba dilakukan dengan 
melaksanakan proses pembelajaran di kelas oleh guru dengan 
menggunakan model dan prangkat pembelajaran yang dikembangkan. 
Peneliti menggunakan observer untuk mendapatkan data yang diinginkan 
dengan mengamati proses pembelajaran menggunakan model yang sudah 
dikembangkan. 
b. Uji coba 
Berdasarkan model pengembangan yang dilakukan, uji coba produk 
dilakukan melalui dua tahap. Tahapan tersebut adalah initial testing dan 
quantitative testing. Penjabaranya adalah sebagai berikut : 
1) Initial testing 
Initial testing dilakukan sebanyak dua kali secara berturut-turut. 
Uji coba ini dilakukan pada empat orang siswa yang dipilih secara acak 
beserta satu orang guru. Guru memberikan pembelajaran menggunakan 
model dev-match dan mengikuti instruksi langsung dari pengembang. 
Setelah dua kali uji coba, guru dan keempat siswa memberikan komentar 
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terhadap model yang dikembangkan. Data hasil uji coba ini berupa 
komentar guru dan keempat siswa yang mengikuti uji coba disajikan 
pada tabel berikut : 
Tabel 16. Data Hasil Initial Testing 
No Nama Siswa Komentar/Saran 
1 NN Belajar seperti bermain. 
2 AS Susah, apabila tidak bisa mengerjakan  
gurunya tidak memberikan jawaban 
secara langsung. 
3 GIH Belajar menggunakan kartu. 
4 NL Aneh, sebelumnya tidak pernah belajar 
seperti ini. 
No Nama Guru Komentar/Saran 
1 SMR, S.Pd Pembelajaran menggunakan model dev-
match dapat diterapkan pada siswa 
sekolah dasar, namun sebaiknya lebih 
disederhanakan dan sebaiknya fungsi 
magic card diganti. Kebanyakan siswa 
mengisi magic card dengan menuliskan 
apa yang telah mereka tulis pada hero 
card. 
 
Data initial testing digunakan untuk melakukan revisi terhadap 
model pembelajaran dev-match sebelum melaksanakan tahap uji coba 
selanjutnya.  
2) Quantitative testing 
Quantitative testing dilakukan sebanyak tiga kali pertemuan. Uji 
coba ini dilakukan pada seluruh siswa kelas IV SD N 234 Bororejo 
beserta satu orang guru. Sesuai dengan penjelasan pada bab III, data yang 
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didapatkan pada uji coba ini adalah data kepraktisan dan keefektifan 
model. Penjabaran data tersebut akan dijelaskan sebagai berikut. 
a) Data kepraktisan model 
(1) Data kepraktisan model menurut ahli 
Untuk mengetahui tingkat kepraktisan model yang sudah 
dikembangkan menurut ahli/praktisi, digunakan nilai dari 
beberapa poin pada format validasi isi yang telah diisi oleh 
validator. Poin tersebut dapat dilihat pada tabel berikut : 
 Tabel 17. Data Kepraktisan Model Menurut Ahli/Praktisi 
 
No 
Indiator penilaian (item-item 
pada format validasi isi) 
Hasil penilaian 
para ahli ke- Rata-
rata Isi pernyataan 1 2 
1 
Secara teoritis, kemungkinan 
guru mampu melaksanakan 
sintaks pembelajaran tersebut 
4,00 3,00 3,50 
2 
Secara teoritis, kemungkingan 
guru mampu mewujudkan 
sistem sosial pembelajaran 
tersebut 
4,00 3,00 3,50 
3 
Secara teoritis, kemampuan 
guru mampu melaksanakan 
prinsip reaksi pengelolan 
pembelajaran tersebut 
4,00 4,00 3,50 
 
(2) Data kepraktisan model secara operasional di lapangan 
Model pembelajaran yang sudah dikembangkan 
dinyakatan praktis seara operasional apabila memenuhi kriteria 
penilaian yang sudah ditetapkan.  Penilaian tersebut dilakukan 
dengan mengunakan lembar observasi keterlaksanaan model 
pembelajaran. Lembar ini diisi oleh observer. 
105 
 
Observer melakukan penilaian pada saat uji coba 
dilakukan. Data tentang kepraktisan model pembelajaran 
didapatkan dari nilai rata-rata pada setiap komponennya 
menurut penilaian dari observer yang disajikan pada tabel 
berikut : 
                        Tabel 18. Data Keterlaksanaan Model 
                                  Pembelajaran Dev-Match 
 
No Aspek yang dinilai 
Rata – rata penilaian 
pertemuan ke 
1 2 3 
1 Sintaks 3,60 3,85 4,00 
2 Sistem sosial 3,56 3,75 4,06 
3 Prinsip reaksi 3,50 3,75 3,87 
 
b) Data keefektifan model pembelajaran 
(1) Data keefektifan model menurut ahli 
Data tentang keefektifan model pemblajaran dev-match 
didapat dari hasil validasi ahli terhadap isi model pembelajaran. 
Poin pada validasi isi model pembelajaran yang digunakan 
untuk mengetahui keefektifan model pembelajaran disajikan 
pada tabel berikut : 
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Tabel 19. Data Keefktifan Model Menurut Ahli/Praktisi 
 
No Aspek yang dinilai 
Hasil penilaian 
para ahli ke- Rata-rata 1 2 
1 
Memungkinkan tercapainya 
tujuan pembelajaran yang 
dirumuskan dalam bentuk 
kompetensi dasar 
4,00 4,00 4,00 
2 
Memungkinkan terjadinya 
respons positif siswa terhadap 
model pembelajaran dev-match
4,00 4,00 4,00 
3 
Memungkinkan tercapainya 
waktu ideal untuk aktivitas 
siswa 
4,00 4,00 4,00 
4 
Secara teoritis, kemungkinan 
guru mampu untuk 
melaksanakan sintaks 
pembelajaran tersebut 
4,00 3,00 3,50 
5 
Secara teoritis, kemungkinan 
guru mampu untuk 
melaksanakan sistem sosial 
pembelajaran tersebut 
4,00 3,00 3,50 
6 
Kemungkinan guru mampu 
melaksanakan prinsip reaksi 
pengelolaan pembelajaran 
tersebut 
4,00 4,00 4,00 
 
(2) Data keefektifan model secara operasional di lapangan 
Secara operasional di lapangan model pembelajaran dev-
match dikatakan efektif apabila memenuhi aspek-aspek sebagai 
berikut : 1) kemampuan guru mengelola pembelajaran, 2) 
aktivitas siswa dan guru, 3) respons siswa positif terhadap 
pembelajaran, dan 4) ketuntasan belajar. Keempat aspek tersebut 
harus memenuhi kriteria penilaian yang telah ditetapkan dan 
telah dijelaskan pada bab III. 
Data kemampuan guru mengelola pembelajaran 
didapatkan dengan menggunakan lembar observasi kemampuan 
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guru mengelola pembelajaran yang diisi oleh observer. Data 
secara rinci dapat dilihat pada lampiran sedangkan nilai rata-rata 
setiap komponen yang dinilai disajikan pada tabel berikut ini : 
  Tabel 20. Data Kemampuan Guru Mengelola Pembelajaran 
 
No Aspek yang dinilai 
Rata – rata penilaian 
pertemuan ke- 
1 2 3 
1 Menyampaikan informasi dan 
memotivasi 3,66 3,83 4,00 
2 Membagi kelompok dan kartu 3,83 4,00 4,00 
3 Mengembangkan konsep dan 
topik pembelajaran 3,50 3,83 3,83 
4 Permainan kartu dan diskusi 3,58 3,83 4,08 
5 Penarikan kesimpulan 3,83 3,83 4,00 
6 Kemampuan mengelola 
waktu 4,00 4,00 4,00 
7 Suasana kelas 3,50 4,00 4,25 
 
Data persentase waktu aktivitas siswa dan guru diperoleh 
dengan melakukan pengamatan terhadap seluruh kegiatan siswa 
dan guru selama proses pembelajaran berlangsung. Pengamatan 
dilakukan oleh observer dengan menggunakan lembar observasi 
aktivitas siswa dan guru. Data secara rinci dapat dilihat pada 
lampiran. Nilai rata -rata pada setiap komponen yang terdapat 
pada lembar aktivitas siswa dan guru dijelaskan sebagai berikut. 
Berdasarkan data yang didapatkan pada lembar observasi 
kegiatan siswa didapatkan persentase pencapaian waktu ideal 
aktivitas siswa sebanyak tiga kali pertemuan. Jumlah siswa yang 
diamati sebagai sampel yaitu empat orang. Data tersebut 
disajikan pada tabel berikut : 
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Tabel 21. Data Persentase Waktu Ideal Aktivitas Siswa 
 
Pertemuan 
ke- 
Rata-rata tiap indikator 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 1 1 1,25 3 3 1,75 1 1,5 0,75 0
2 1 1 1 3 3 2 1 1,5 0,25 0 
3 1 1 1 2,75 2,75 2 1 1,75 0,75 0 
 
Data tentang aktivitas guru merupakan pencapaian waktu 
ideal aktivitas guru dalam proses pembelajaran selama tiga kali 
pertemuan. Data tersebut dapat ditunjukan pada tabel berikut : 
  Tabel 22. Data Persentase Waktu Ideal Aktivitas Guru 
 
Kategori pengamatan 
Rata-rata 
setiap 
pertemuan 
Persentase 
1. Menjelaskan/memberi informasi 
masalah 1,66 11,85% 
2. Meminta siswa membaca dan 
memahami masalah 2,33 16, 64% 
3. Meminta siswa untuk 
mendeskripsikan dan menyelesaikan 
masalah 
4,00 28,61% 
4. Meminta siswa untuk 
membandingkan dan mendiskusikan 
jawaban dengan jawaban teman 
dalam kelompok belajaranya 
4,00 28,61% 
5. Mengajukan pertanyaan pertanyaan 
untuk menegaskan bahwa 
kesimpulan dari hasil diskusi kelas 
yang baru dilakukan merupakan 
intisari atau rangkuman dari materi 
pelajaran yang baru dipelajari 
2,00 14,29% 
6. Aktivitas yang tidak relevan dengan 
KBM 0 0,00% 
 
Data tentang respon siswa terhadap komponen dan 
kegiatan pembelajaran didapat dengan menggunakan angket 
respon siswa. Siswa diberikan angket setelah mengikuti seluruh 
rangkaian kegiatan pembelajaran selama tiga kali pertemuan. 
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Data secara terperinci dapat dilihat pada lampiran sedangkan 
rata-rata setiap komponen disajikan pada tabel berikut : 
           Tabel 23. Respon Siswa Terhadap Komponen Dan  
                                Kegiatan Pembelajaran 
No Aspek yang direspons Respons siswa 
  Senang Tidak 
1 Apakah kamu merasa senang atau 
tidak terhadap komponen 
pembelajaran berikut ini? 
  
a. Materi pelajaran 24 1 
b. Suasana belajar di kelas 23 2 
c. Cara guru mengajar 25  
d. Lembar soal tes hasil 
belajar 24 1 
  Baru Tidak 
2 Apakah komponen pembelajaran 
berikut ini bagimu, baru atau 
tidak? 
  
a. Materi pelajaran 23 2 
b. Suasana belajar di kelas 25  
c. Cara guru mengajar 25  
d. Lembar soal tes hasil 
belajar 24 1 
  Berminat Tidak 
3 Apakah kamu berminat atau 
tidak  mengikuti pembelajaran 
yang baru saja kamu ikuti? 
23 2 
  Jelas Tidak 
4 Apakah kamu dapat memahami 
dengan jelas atau tidak bahasa 
yang digunakan dalam soal tes 
hasil belajar?
23 2 
  Jelas Tidak 
5 Apakah kamu mengerti atau 
tidak maksud dari setiap soal 
dalam tes hasil belajar?
23 2 
 
Data tentang hasil belajar siswa didapat dengan 
menggunakan lembar tes hasil belajar siswa yang telah 
divalidasi. Tes ini berbentuk isian berjumlah sepuluh soal dan 
dilakukan sebanyak dua kali yaitu sebelum dan sesudah uji coba. 
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Data yang diperoleh dari tes hasil belajar dianalisis untuk 
memeriksa apakah syarat validitas, sensitivitas, dan reabilitas 
untuk instrumen tes hasil belajar yang digunakan sudah 
terpenuhi. Proses perhitungan analisis tersebut dilakukan dengan 
langkah-langkah sebagai berikut : 
(a) Validitas tes hasil belajar 
Proses lengkap analisis kevalidan untuk setiap butir 
soal pada instrumen tes hasil belajar, disajikan pada 
lampiran. Ringkasan dari hasil analisis data tersebut 
disajikan pada tabel berikut ini : 
               Tabel 24. Kevalidan Setiap Butir Soal Dalam  
                                      Instrumen THB 
 
No butir soal Koefisien kolerasi Kevalidan 
1 0,62 Valid 
2 0,33 Valid 
3 0,36 Valid 
4 0,36 Valid 
5 0,30 Valid 
6 0,62 Valid 
7 0,71 Valid 
8 0,44 Valid 
9 0,47 Valid 
10 0,73 Valid 
 
Berdasarkan tabel di atas, setiap butir soal 
memenuhi kriteria valid. Berdasarkan kriteria yang sudah 
ditetapkan pada bab III, dapat disimpulkan bahwa 
instrumen tes hasil belajar yang dikembangkan dapat 
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digunakan untuk mengukur penguasaan siswa terhadap 
materi pengumuman. 
(b) Penentuan reabilitas 
Melalui proses perhitungan reabilitas instrumen tes 
hasil belajar yang terdapat pada lampiran, diperoleh 
koefisien reabilitas sebesar α = 0,61. Sesuai dengan kriteria 
yang telah ditetapkan pada bab III, dapat disimpulkan 
bahwa instrumen tes hasil belajar yang dikembangkan 
memiliki derajat reabilitas yang tinggi. Artinya pengukuran 
hasil belajar siswa melalui tes hasil belajar yang 
dikembangkan memeberikan hasil pengukuran yang 
konsisten. 
(c) Sensitivitas 
Melalui proses perhitungan konstanta sensitivitas 
untuk setiap butir terdapat pada lampiran, sedangkan hasil 
analisis datanya diringkas dan disjikan pada tabel berikut 
ini : 
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        Tabel 25. Hasil Analisis Senstivitas Butir Soal Instrumen  
                                        Tes Hasil Belajar 
 
No butir soal Senstivitas butir tes (S) Interpretasi 
1 0,36 Peka 
2 0,40 Peka 
3 0,32 Peka 
4 0,52 Peka 
5 0,36 Peka 
6 0,32 Peka 
7 0,40 Peka 
8 0,32 Peka 
9 0,48 Peka 
10 0,60 Peka 
 
Sesuai dengan kriteria pada bab III yang 
menyatakan bahwa suatu butir tes dinyatakan peka terhadap 
pembelajaran apabila S ≤ 0,30, perhitungan sensitivitas 
butir tes pada tabel di atas dapat disimpulkan bahwa setiap 
butir tes hasil belajar siswa yang disusun memiliki 
kepekaan terhadap pembelajaran. Artinya setiap butir tes 
dapat membedakan siswa yang belum menerima 
pembelajaran pada materi pengumuman dengan 
menerapakan model dev-match dengan siswa yang sudah 
menerima pembelajaran tersebut dengan menggunakan 
model dev-match. 
B. Analisis Data 
Data yang telah didapatkan selanjutnya dianalisis dengan 
menggunakan teknis analisis data yang telah dijelaskan pada bab III. Analisis 
data dilakukan untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan 
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model pembelajaran dev-match. Hasil dari seluruh analisis data yang telah 
dijelaskan sebelumnya akan dipaparkan sebagai berikut: 
1. Hasil Analisis Data Penilaian Ahli/Praktisi Terhadap Kelayakan 
Instrumen Penelitian 
Lembar penilaian instrumen diisi oleh validator mengandung unsur 
jawaban ya dan tidak. Penilai selanjutnya memberikan penilaian secara umum 
apakah instrumen layak digunakan (LD), layak digunakan dengan revisi 
(LDR), tidak layak dingunakan (TLD). Apabila frekuensi LD/LDR lebih 
banyak dari TLD maka insturmen tersebut layak digunakan setelah 
melakukan revisi sesuai masukan dari validator. Hasil analisis data kelayakan 
instrumen dapat disajikan pada tabel berikut ini: 
 Tabel 26. Hasil Analisis Data Kelayakan Instrumen 
 
No Nama instrumen 
Hasil 
penilaian 
validator 
Frekuensi Simpulan
LD/LDR TLD 
1 FV isi model LDR 1 0 LDR 
2 FV konstruk model LDR 1 0 LRD 
3 FV RPP LD 1 0 LD 
4 FV THB LD 1 0 LD 
5 FO aktivitas siswa 
dan guru LD 1 0 LD 
6 FO kemampuan guru 
mengelolah 
pembelajaran 
LD 1 0 LD 
7 FO Keterlaksanaan 
model LD 1 0 LD 
8 Angket respon siswa LD 1 0 LD 
Kategori  8 0 LD 
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Berdasarkan analisis pada tabel di atas, dapat disimpulkan bahwa 
instrumen ini layak digunakan dengan beberapa revisi. Revisi disajikan pada 
pembahasan bagian C. 
2. Hasil Analisis Data Draft I 
Analisis data hasil validasi draft I (buku model dan perangkat 
pembelajaran, beserta instrumen penelitian) dilakukan dengan teknik analisis 
data yang telah dijelaskan pada bab III. Hasil analisis data validasi akan 
dijelaskan secara berurutan sebagai berikut : 
a. Analisis data validasi buku model pembelajaran 
Hasil analisis data yang ditampilkan diperoleh dengan menentukan 
nilai rata-rata dari seluruh komponen yang terdapat pada lembar validasi isi 
dan konstruk buku model berdasarkan penilaian yang diberikan oleh 
validator. Hasil analisis validasi isi buku model disajikan pada tabel 
sedangkan hasil analisis validasi konstruk buku model disajikan pada tabel 
sebagai berikut : 
Tabel 27. Hasil Validasi Isi Buku Model Pembelajaran Dev-Match 
 
No Komponen 
Rata-rata penilaian 
vaidator ke- Nilai komponen 1 2 
1 Teori pendukung 3,50 4,00 3,75 
2 Sintaks  3,33 3,66 3,49 
3 Sistem sosial 3,50 3,75 3,62 
4 Prinsip reaksi 4,00 4,00 4,00 
5 Sistem pendukung 3,50 4,00 3,75 
6 Dampak instruksional 4,00 4,00 4,00 
7 Pelaksanaan model pembelajaran 3,42 3,85 3,63 
Nilai rerata total 3,75 
Kategori Valid 
115 
 
 
Tabel 28. Hasil Validasi Konstruk Buku Model Pembelajaran Dev-Match 
 
No Komponen 
Rata-rata penilaian 
vaidator ke- Nilai komponen 1 2
1 Komponen model pembelajaran 4,00 4,00 4,00 
2 Teori pendukukung 4,00 4,00 4,00 
3 Sintaks  3,50 4,00 3,75 
4 Sistem sosial 4,00 3,75 3,87 
5 Prinsip reaksi 3,50 3,50 3,50 
6 Sistem pendukung 4,00 4,00 4,00 
7 Dampak insturksional dan pendukung 3,75 4,00 3,87 
8 Pelaksanaan model pembelajaran 4,00 4,00 4,00 
Nilai rata-rata total 3,87 
Kategori  Valid 
 
Berdasarkan hasil analisis data yang disajikan pada tabel di atas,  
didapat nilai rata-rata untuk validasi isi dan konstruk model sebesar 3,74 dan 
3,87. Nilai rata-rata tersebut selanjutnya dikonversikan pada tabel kriteria 
kevalidan buku model dan dinyatakan pada kategori valid. Artinya model 
pemblajaran dev-match yang dikembangkan memiliki landasan terori yang 
kokoh dan terdapat konsistentsi dianatara komponen-komponen model secara 
internal. 
b. Analisis data kevalidan perangkat pembelajaran 
Analisis data kevalidan perangkat pembelajaran dialakuan dengan 
teknis analisis data yang telah dijelasakan pada bab III. Analisis data 
kevalidan perangkat pembelajaran secara terperinci dapat dilihat pada 
lampiran. Hasil analisis data perangkat pembelajaran disajikan pada tabel 
berikut ini : 
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Tabel 29. Hasil Validasi Perangkat Pembelajaran 
 
No Perangkat pembelajaran 
Hasil validasi  
vaidator ke- Rata-rata
1 2  
1 RPP 3,91 4,28 4,10 
2 THB V V V 
Total rata-rata  4,10 
Kategori  Valid 
 
Data pada tabel di atas merupakan nilai rata-rata dari setiap perangkat 
pembelajaran yang dikembangkan menurut penilaian yang diberikan 
validator. Nilai rata-rata akhir yang didapatkan adalah 4,10, nilai tersebut 
selanjutnya dikonversikan pada tabel kriteria kevalidan perangkan 
pembelajaran dan dinyatakan valid.  
c. Hasil analisis kepraktisan dan keefektifan draft I 
Data kepraktisan model pembelajaran dev-match telah dipaparkan 
pada baian A. Data tersebut kemudian dianalisis dengan teknik analisis data 
yang sudah dijelaskan pada bab III. Selengkapnya hasil analisis data dapat 
dilihat pada lampiran. Data keterlaksanaan model pembelajaran didapatkan 
dari beberapa Kriteria yang secara operasional model yang dikembangkan 
dikatakan praktis dan memenuhi kriteria keefektifan. Hasil analisis yang 
didapatkan adalah sebagai berikut : 
1) Hasil analisis data kepraktisan model pembelajaran 
Hasil analisis data kepraktisan model pembelajaran berdasarkan 
penilaian para ahli/praktisi dan uji coba lapangan dapat ilihat pada tabel 
dan tabel sebagai berikut : 
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 Tabel 30. Hasil Analisis Data Kepraktisan Model Menurut Para Ahli 
 
No 
Indikator penilaian (item-
item pada format validasi isi)
Hasil 
penilaian 
para ahli 
Rata-rata I-perc 
Isi pernyataan 1 2   
1 Secara teoritis, kemungkinan 
guru mampu melaksanakan 
sintaks pembelajaran tersebut 
4,00 3,00 3,50 Tinggi 
2 Secara teoritis, kemungkinan 
guru mampu mewujudkan 
system sosial pembelajaran 
tersebut 
4,00 3,00 3,50 Tinggi 
3 Secara teoritis, kemungkinan 
guru mampu melaksanakan 
prinsip reaksi pengelolaan 
pembelajaran tersebut
4,00 4,00 4,00 Tinggi 
Rata-rata penilaian 4,00 3,33 3,66 Tinggi 
 
Tabel 31. Hasil Analisis Data Keterlaksanaan Model Pembelajaran 
 
No Aspek yang dinilai 
Rata-rata penilaian 
pertemuan ke- 
Rata-
rata 
Tingkat 
KTLK 
1 2 3   
1 Sintaks 3,60 3,85 4,00 3,81 Tinggi 
2 Sistem sosial 3,56 3,75 4,06 3,79 Tinggi 
3 Prinsip reaksi 3,50 3,75 3,87 3,70 Tinggi 
Rata-rata    3,76 Tinggi 
 
Berdasarkan tabel di atas, menurut penilaian para ahli didasarkan 
pada penguasaan teori dan pengalaman mereka, keterlaksanaan model 
pembelajaran dev-match tergolong tingkat tinggi. Berdasarkan 
pengamatan terhadap pelaksanaan komponen model pembelajaran dev-
match dilapangan juga berada pada tingkat tinggi. 
Berdasarkan paparan di atas, dapat disimpulkan bahwa terdapat 
kekonsistenan keterlaksanaan model antara hasil penilaian para ahli 
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dengan hasil pengamatan pelaksanaan uji coba model dalam bentuk 
pembelajaran di kelas. Berdasarkan kriteria model yang ditetapkan pada 
bab III, model pembelajaran yang dikembangkan telah memenuhi kriteria 
kepraktisan. 
2) Hasil analisis data keefektifan model pembelajaran 
Hasil analisis data keefektifan model pembelajaran dev-match 
berdasarkan penilaian para ahli dan uji coba di lapangangan dijelaskan 
sebagai berikut : 
a) Analisis data keefektifan model menurut para ahli 
Data keefektifan model menurut para ahli diambil dari 
beberapa indikator pada lembar validasi isi model pembelajaran 
yang telah diisi oleh validator. Data tersebut kemudian dianalisis 
dengan teknik analisis data yang telah dijelaskan pada bab III. Hasil 
analisis data tersebut disajikan pada tabel berikut : 
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 Tabel 32. Hasil Analisis Data Keefektifan Model Menurut Ahli 
 
No Aspek yang dinilai 
Rata – rata penilaian 
validator ke- 
Rata-
rata 
1 2  
1 Kemungkinan tercapainya tujuan 
pembelajaran yang dirumuskan 
dalam bentuk kompetensi dasar 
4,00 4,00 4,00 
2 Memungkinkan terjadinya 
respons positif siswa terhadap 
model pembelajaran dev-match 
4,00 4,00 4,00 
3 Memungkinkan tercapainya 
waktu ideal untuk aktivitas siswa 4,00 4,00 4,00 
4 Secara teoritis, kemungkinan guru 
mampu untuk melaksanakan 
sintaks pembelajaran tersebut 
4,00 3,00 3,50 
5 Secara teoritis, kemungkinan guru 
mampu untuk melaksanakan 
sistem sosial pembelajaran 
tersebut 
4,00 3,00 3,50 
6 Kemungkinan guru mampu 
melaksanakan prinsip reaksi 
pengelolaan pembelajaran 
tersebut 
4,00 4,00 4,00 
Rata-rata penilaian 4,00 3,66 3,83 
Tingkat keefektifan Tinggi 
 
Berdasarkan tabel di atas, menurut penilaian para ahli/praktisi 
didasarkan pada peguasaan teori dan pengalaman, keefektifan model 
pembelajaran dev-match tergolong tingkat tinggi. Artinya model 
pembelajaran dev-match memenuhi kriteria keefektifan yang telah 
ditentukan. 
b) Analisis data keefektifan model secara operasional 
Hasil analisis data keefektifan model pembelajaran 
dijelasakan sebagai berikut : 
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(1) Hasil analisis data kemampuan guru mengelola pembelajaran 
Selama proses pembelajaran berlangsung dengan 
menggunakan perangkat yang dikembangkan, observer 
melakukan penilaian terhadap kemampuan guru mengelola 
pembelajaran menggunakan lembar observasi kemampuan guru 
mengelola pembelajaran. Data hasil analisis tentang kemampuan 
guru mengolala pembelajaran disajikan pada tabel berikut : 
     Tabel 33. Hasil Kemampuan Guru Mengelola Pembelajaran 
 
No Aspek yang dinilai 
Rata – rata penilaian 
pertemuan ke- Rata-rata Kategori 1 2 3 
1 Menyampaikan 
informasi dan 
memotivasi 
3,66 3,83 4,00 3,83 Baik 
2 Membagi 
kelompok dan 
kartu 
3,83 4,00 4,00 3,94 Baik 
3 Mengembangka
n topik dan 
konsep 
pembelajaran 
3,50 3,83 3,83 3,72 Baik 
4 Permainan kartu 
dan diskusi 3,58 3,83 4,08 3,83 Baik 
5 Penarikan 
kesimpulan 3,83 3,83 4,00 3,88 Baik 
6 Kemampuan 
mengelola 
waktu 
4,00 4,00 4,00 4,00 Baik 
7 Suasana kelas 3,50 4,00 4,50 4,00 Baik 
Total rata-rata 3,98  
Kategori nilai kemampuan guru Baik 
 
Berdasarkan tabel di atas, dapat disimpulkan bahwa 
pembelajaran yang dilaksanakan telah memenuhi kriteria 
keefektifan ditinjau dari indikator kemampuan guru mengelola 
pembelajaran. 
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(2) Hasil analisis data aktivitas siswa dan guru 
Data hasil analisis data aktivitas siswa dan guru 
dijelaskan sebagai berikut: 
(a) Hasil analisis data aktivitas siswa 
Rata-rata persentase ketercapaian waktu ideal 
seluruh aktivitas siswa yang dijadikan sampel pada setiap 
pertemuan ditunjukan pada tabel berikut : 
        Tabel 34. Hasil Analisis Data Aktivitas Siswa 
Kategori pengamatan Rata-rata pertemuan 
Persen
-tase 
Batas 
toleransi 
waktu 
ideal 
1. Mendengarkan/memperhat
ikan penejelasan guru 
dengan aktif 
1,00 7,14% 2-12% 
2. Membaca/memahami 
soal/masalah 1,00 7,14% 2-12% 
3. Menjawab pertanyaan 
guru atau bertanya kepada 
guru 
1,08 7,71% 2-12% 
4. Mendeskripsikan dan 
menyelesaikan 
soal/masalah 
2,91 20,78% 15 -2 5% 
5. Membandingkan jawaban 
dan berdiskusi dalam 
kelompok belajar 
2,91 20,78% 15-25% 
6. Mempresentasikan/menya
mpaikan jawaban 1,91 13,64% 10-20% 
7. Memperhatikan teman 
mempresentasikan 
jawaban dengan aktif 
1,00 7,14% 5-15% 
8. Menanggapi jawaban 
teman atau menyampaikan 
pendapat/ide/gagasan 
kepada guru 
1,58 11,28% 5-15% 
9. Menulis 
kesimpulan/rangkuman di 
buku catatan 
0,58 4,14% 2-9% 
10. Aktivitas yang tidak 
relevan dengan KBM 0 0,00% 0-5% 
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Dari kriteria yang ditetapkan pada bab III, jika 
minimal kriteria 1-7 terpenuhi maka pencapaian waktu 
ideal aktivitas siswa terpenuhi. Berdasarkan tabel di atas, 
secara keseluruhan rata-rata persentase aktivitas siswa telah 
memenuhi batas toleransi waktu ideal yang telah 
ditetapkan, dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 
model pembelajaran yang dikembangkan telah memenuhi 
kriteria keefektifan ditinjau dari indikator aktivitas siswa. 
(b) Hasil analisis data aktivitas guru 
Data persentase pencapaian waktu ideal aktivitas 
guru yang telah ditetapkan selanjutnya dianalisis dengan 
teknik analisis data yang telah dijelaskan pada bab III. Data 
tersebut merupakan rata-rata persentase ketercapaian waktu 
ideal aktivitas guru pada setiap pertemuan. Hasil analisis 
data yang dilakukan ditunjukan pada tabel berikut ini : 
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        Tabel 35. Hasil Analisis Data Aktivitas Guru 
 
Kategori pengamatan Rata-rata pertemuan Persentase 
Batas 
toleransi 
waktu ideal
1. Menjelaskan/memb
eri informasi 
masalah 
1,66 11,85% 5-15% 
2. Meminta siswa 
membaca dan 
memahami 
masalah 
2,33 16,64% 10-20% 
3. Meminta siswa 
untuk 
mendeskripsikan 
dan menyelesaikan 
masalah 
4,00 28,61% 25-35% 
4. Meminta siswa 
untuk 
membandingkan 
dan mendiskusikan 
jawaban dengan 
jawaban teman 
dalam kelompok 
belajaranya 
4,00 28,61% 25-35% 
5. Mengajukan 
pertanyaan 
pertanyaan untuk 
menegaskan bahwa 
kesimpulan dari 
hasil diskusi kelas 
yang baru 
dilakukan 
merupakan intisari 
atau rangkuman 
dari materi 
pelajaran yang baru 
dipelajari 
2,00 14,29% 10-20% 
6. Aktivitas yang 
tidak relevan 
dengan KBM 
0 0,00% 0-5% 
 
Dari kriteria yang telah ditetapkan pada bab III, 
tabel tentang kriteria pencapaian waktu ideal aktivitas guru, 
bahwa jika kriteria 1-5 terpenuhi, maka pencapaian waktu 
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ideal aktivitas guru terpenuhi. Pada tabel di atas, secara 
keseluruhan rerata persentase waktu aktivitas guru telah 
memenuhi batas toleransi waktu ideal yang telah ditetapkan, 
dengan demikian dapat disimpulkan bahwa model 
pembelajaran dev-match telah memenuhi kriteria 
keefektifan ditinjau dari indikator aktivitas guru. 
(c) Hasil analisis data respon siswa terhadap model 
pembelajaran 
Hasil analisis data respon siswa terhadap model 
pembelajaran yang dikembangkan disajikan pada tabel 
berikut : 
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        Tabel 36. Hasil Analisis Data Respon Siswa 
No Aspek yang direspons Respons siswa Persentase Kategori 
  Senang Tidak Senang Tidak   
1 Apakah kamu merasa 
senang atau tidak 
terhadap komponen 
pembelajaran berikut 
ini? 
     
a. Materi pelajaran 24 1 96% 4% Positif
b. Suasana belajar di 
kelas 23 2 92% 8% Positif 
c. Cara guru 
mengajar 25 0 100% 0% Positif 
d. Lembar soal tes 
hasil belajar 24 1 96% 4% Positif 
  Baru Tidak    
2 Apakah komponen 
pembelajaran berikut 
ini bagimu, baru atau 
tidak? 
  
   
a. Materi pelajaran 24 1 96% 4% Positif 
b. Suasana belajar di 
kelas 25 0 100% 0% Positif 
c. Cara guru 
mengajar 25 0 100% 0% Positif 
d. Lembar soal tes 
hasil belajar 23 2 92% 8% Positif 
  Berminat Tidak    
3 Apakah kamu 
berminat atau tidak  
mengikuti pembelajaran 
yang baru saja kamu 
ikuti? 
23 2 92% 8% Positif 
  Jelas Tidak    
4 Apakah kamu dapat 
memahami dengan 
jelas atau tidak bahasa 
yang digunakan dalam 
soal tes hasil belajar? 
23 2 92% 8% Positif 
  Jelas Tidak    
5 Apakah kamu mengerti 
atau tidak maksud dari 
setiap soal dalam tes 
hasil belajar? 
23 2 92% 8% Positif 
Rata-rata persentase   93,8% 6,2% Positif 
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Dari data di atas, didapatkan persentase siswa yang 
merespon positif terhadap komponen dan kegiatan 
pembelajaran yang dikembangkan setelah mereka 
mengikuti pembelajaran yang dilakukan dengan model 
pembelajaran dev-match adalah 93,8%. Menurut kriteria 
yang telah ditetapkan, rata-rata 93,8% siswa yang 
merespons positif terhadap model pembelajaran yang 
dikembangkan dinyatakan memenuhi kriteria keefektifan 
model yang dikembangkan. 
(d) Hasil analisis data hasil belajar siswa 
Data hasil belajar siswa yang telah didapatkan 
selanjutnya dianalisis dengan menggunakan teknik analisis 
data yang telah dijelaskan pada bab III. Hasil analisis data 
tersebut disajikan pada tabel berikut : 
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      Tabel 37. Data Hasil Belajar Siswa 
 
No urut siswa Skor Tingkat hasil belajar siswa 
1 26,68 Sedang 
2 48,5 Sangat tinggi 
3 29,1 Sedang 
4 48,5 Sangat tinggi 
5 48,5 Sangat tinggi 
6 38,8 Tinggi 
7 29,1 Sedang 
8 29,1 Sedang 
9 43,65 Sangat tinggi 
10 48,5 Sangat tinggi 
11 43,65 Sangat tinggi 
12 48,5 Sangat tinggi 
13 29,1 Sedang 
14 43,65 Sangat tinggi 
15 48,5 Sangat tinggi 
16 36,38 Tinggi 
17 24,25 Sedang 
18 48,5 Sangat tinggi 
19 43,65 Sangat tinggi 
20 43,65 Sangat tinggi 
21 43,65 Sangat tinggi 
22 46,08 Sangat tinggi 
23 48,5 Sangat tinggi 
24 48,5 Sangat tinggi 
25 48,5 Sangat tinggi 
Persentase siswa yang mencapai tingkat 
hasil belajar tinggi dan sangat tinggi 76% 
 
Berdasarkan hasil analisis data pada tabel di atas, 
diperoleh gambaran bahwa rerata tingkat penguasaan siswa 
terhadap materi pengumuman adalah minimal tinggi dan 
sangat tinggi yaitu 76% dari 25 orang siswa. Jika persentase 
tersebut dirujuk pada kriteria ketuntasan program 
pembelajaran yang telah ditetapkan pada bab III, dapat 
disimpulkan bahwa pembelajaran pengumuman pada siswa 
kelas IV adalah tuntas. Sehingga model pembelajaran yang 
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digunakan telah memenuhi kriteria keefektifan berdasarkan 
kriteria hasil belajar siswa. 
C. Revisi Produk 
Berdasarkan penilaian para ahli dan data yang didapat pada saat uji 
coba dilakukan, model pembelajaran yang dikembangkan telah memenuhi 
kriteria kevalidan, kepraktisan dan keefektifan berdasarkan kriteria penilaian 
yang telah ditetapkan sehingga draft I yang disusun telah dinyatakan sebagai 
draft II yang merupakan produk akhir. Akan tetapi masih diperlukan beberapa 
revisi berdasarkan masukan secara deskriptif yang diberikan oleh ahli/praktisi 
dan juga berdasarkan uji coba. Rangkaian revisi tersebut adalah sebagai 
berikut: 
1. Revisi instrumen penelitian 
Berdasarkan masukan para ahli, hasil revisi instrumen dapat 
dilihat pada tabel berikut : 
                       Tabel 38. Revisi Instrumen Penelitian 
Yang direvisi Sebelum revisi Sesudah revisi 
Lembar Validasi isi 
model 
Makna poin validitas 
tidak sesuai dengan 
penilaian 
Makna poin validitas 
telah sesuai 
Lembar Validasi 
konstruk model 
Makna poin validitas 
tidak sesuai dengan 
penilaian 
Makna poin validitas 
telah sesuai 
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2. Revisi model pembelajaran 
Berdasarkan masukan para ahli, dilakukan revisi terhadap buku 
model pembelajaran disajikan pada tabel berikut : 
       Tabel 39. Revisi Buku Model Pembelajaran Dev-match 
Yang direvisi Sebelum revisi Sesudah revisi 
Bab III Aktivitas siswa tidak 
terlihat 
Aktivitas siswa sudah 
terlihat 
Bab III Sintaks model 
pembelajaran harus 
sesuai dengan teori 
belajar 
Sintaks telah sesuai 
dengan teori belajar 
Bab III Fungsi magic card 
tidak terlaksana dengan 
baik di lapangan 
Merubah fungsi magic 
card sehingga dapat 
dimanfaatkan lebih 
baik 
 
3. Perangkat pembelajaran 
Berdasarkan masukan dari para ahli, dilakukan revisi terhadap 
perangkat pembelajaran yang dikembangkan sebagai berikut : 
a. Rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) 
Revisi RPP disajikan pada tabel berikut : 
              Tabel 40. Revisi Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 
Yang direvisi Sebelum revisi Sesudah revisi 
Indikator Terdapat kata ulang 
pada indikator RPP 
Menghilangkan kata 
ulang pada indikator 
RPP 
Alokasi waktu Alokasi waktu kegiatan 
penutup pembelajaran 
sebanyak 5 menit tidak 
cukup 
Alokasi waktu kegiatan 
penutup pembelajaran 
menjadi 10 menit 
 
b. Tes hasil belajar (THB) 
Revisi THB disajikan pada tabel berikut : 
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         Tabel 41. Revisi Tes Hasil Belajar 
Yang direvisi Sebelum revisi Sesudah revisi 
Soal Teks pengumuman 
tidak disertakan pada 
soal 1-5 
Menyertakan teks 
pengumuman pada soal 1-5 
Soal Kata tanya pada soal no 
5 memiliki penafsiran 
ganda 
Soal no 5 telah dirubah 
sehingga tidak memiliki 
penafsiran ganda 
 
D. Pembahasan 
Setelah melakukan pengembangan model pembelajaran dengan 
langkah-langkah yang telah ditetapkan, diperoleh hasil pengembangan model 
pembelajaran dev-match yang memenuhi kriteria kevalidan, kepraktisan, dan 
keefektifan. Berikut akan dibahas tentang ketercapaian tujuan penelitian ini 
berdasarkan kesimpulan hasil analisis data mengenai proses dan hasil 
pengembangan model pembelajaran dev-match. 
1. Hasil kegiatan validasi 
Pelaksanaan kegiatan validasi, peneliti memilih ahli yang 
berpengalaman dalam bidang pengembangan model pembelajaran dan guru 
sekolah dasar yang memahami pembelajaran bahasa Indonesia untuk sekolah 
dasar kelas IV. Berdasarkan hasil analisis data validasi dari para ahli 
disimpulkan bahwa model pembelajaran dev-match beserta perangkatnya dan 
instrumen penelitan yang dikembangkan adalah valid dengan beberapa revisi. 
Pada prinsipnya, perangkat pembelajaran dan instrumen yang 
dikembangkan harus mengacu pada komponen-komponen model 
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pembelajaran. Artinya perangkat pembelajaran dan instrumen 
dikonstruk/dibangung di atas landasan teoritis dan konstruksi model 
pembelajaran. Proses dan pelaksanaan kegiatan pengembangan model 
pembelajaran (termasuk kegiatan validasi) dilakukan bersamaan dengan 
pelaksanaan kegiatan validasi perangkat dan instrumen terkait, maka 
perubahan dan revisi pada model pembelajaran diikuti dengan perubahan 
revisi pada perangkat pembelajaran dan intrumen terkait. 
2. Hasil penelitian tentang kepraktisan model pembelajaran dev-match 
Berdasarkan penguasaan teori dan pengalaman para ahli menyatakan 
bahwa model pembelajaran dev-match dapat diterapkan secara praktis oleh 
guru di kelas menggunakan perangkat pembelajaran yang disediakan. Untuk 
membuktikan pernyataan tersebut, maka model pembelajaran, perangkat 
pembelajaran, dan instrumen yang sudah valid, diujicobakan di lapangan. 
Hasil analisis data pengamatan keterlaksanaan model pembelajaran 
menggunakan perangkat pembelajaran pada uji coba adalah pada tingkat 
tinggi. 
3. Hasil penelitian tentang kefektifan model pembelajaran dev-macth 
Berdasarkan presepsi dan pengalaman para ahli menyatakan bahwa 
model pembelajaran dev-match yang dikembangkan dapat diterapkan secara 
efektif oleh guru dalam pembelajaran bahasa Indonesia di kelas. Untuk 
menunjukan kebenaran pernyataan tersebut, maka dilakukan ujicoba 
lapangan. Keefektifan model pembelajaran dev-macth ditentukan oleh 4 
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indikator ketercapaian tujuan pembelajaran yaitu : 1) hasil belajar siswa, 2) 
ketercapaian persentase aktivitas siswa dan guru, 3) kemampuan guru 
mengelola pembelajaran, dan 4) respon siswa terhadap komponen dan 
kegiatan pembelajaran. Berikut akan dibahas hasil hasil peneltian untuk 
mendapatkan model pembelajaran dev-match yang efektif brdasarkan 
keempat indikator tersebut. 
a. Hasil belajar siswa 
Dari data hasil uji coba,  persentase banyak siswa yang memiliki 
tingkat kemampuan minimal tinggi, yaitu 76% dari 25 siswa yang 
mengikuti tes. Persentase ini telah memenuhi kriteria ketuntasan belajar 
yang ditetapkan. Berdasarkan hasil belajar tersebut, maka pelaksanaaan 
pembelajaran dengan menerapkan model pembelajaran dev-match 
dinyatakan efektif dalam membantu siswa mempelajari pengumuman. 
b. Hasil aktivitas siswa dan guru 
Berdasarkan hasil analisis uji coba tentang aktivitas siswa 
diperoleh petunjuk bahwa penerapan model pembelajaran dev-match 
cukup efektif untuk mengkondisikan siswa berpartisipasi aktif dalam 
pembelajaran dan dapat dipastikan bahwa pembelajaran berpusat pada 
siswa atau student centered. Kriteria pembelajaran dikatakan efektif 
dintinaju dari aktivitas siswa apabila minimal tujuh dari sembilan jenis 
aktivitas siswa berada dalam batas toleransi yang telah ditentukan. Siswa 
tidak lagi bersifat pasif dan hanya menerima pengetahuan dari guru tetapi 
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siswa aktif mengkonstruksi pembelajaran secara individual, bekerja sama 
dalam menganalisis masalah, berdiskusi baik dalam kelompok maupun 
antar kelompok dan mempersentasikan hasil konstruksi pengetahuan 
mereka di depan kelas. Hal ini dapat dilihat dari rata-rata aktivitas siswa 
pada pertemuan I, II, dan III seluruh aktivitas siswa berada pada batas 
toleransi waktu ideal yang ditetapkan sehingga pembelajaran dengan 
menerapkan model pembelajaran dev-match dikatakan efektif ditinjau 
dari aktivitas siswa. 
Berdasarkan hasil uji coba tentang aktivitas guru, diperoleh 
bahwa penerapan model pembelajaran dev-match cukup efektif dalam 
merubah prilaku mengajar guru yang selama ini terlalu mendominasi 
aktivitas siswa. Kebiasaan guru yang hanya mentransfer ilmu kepada 
siswa berubah menjadi guru sebagai fasilitator, motivator, dan 
membimbing siswa dalam menyelesaikan tugas-tugas pembelajaran. 
Persentase hasil analisis data aktivitas guru selama kegiatan 
pembelajaran pada pertemuan I, II, dan III berada pada batas toleransi 
waktu ideal yang telah ditetapkan sehingga pembelajaran dengan 
menerapkan model pembelajaran dev-match dikatakan efektif ditinjau 
dari aktivitas guru. 
c. Hasil kemampuan guru mengelola pembelajaran 
Pada hasil uji coba secara keseluruhan rata-rata nilai kemampuan 
guru mengelola pembelajaran adalah 3,98 dan dikategorikan baik. 
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Berdasarkan kriteria yang ditetapkan, maka pembelajaran dengan 
menerapkan model pembelajaran dev-match dikatakan efektif ditinjau 
dari kemampuan guru mengelola pembelajaran. 
d. Hasil respon siswa 
Berdasarkan hasil analisis diperoleh kesimpulan bahwa 
keefektifan model pembelajaran dev-match ditinjau dari respon siswa 
telah memenuhi kriteria yang ditetapkan. Hal ini dapat mengindikasikan 
bahwa penerapan model pembelajaran dev-match menggunakan 
perangkat pembelajaran yang dikembangkan secara konsisten dapat 
menumbuhkan motivasi, minat, dan antusias belajar siswa, hal ini dapat 
dilihat dari persentase banyak siswa yang menyatakan senang 91,23 % 
berminat 95% dan tertarik 92,34 % terhadap komponen dan kegiatan 
pebelajaran. 
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan pertanyaan penelitian dan hasil peneltian yang telah 
diuraikan, diperoleh kesimpulan sebagai berikut : 
1. Model pembelajaran dev-match memenuhi kriteria valid, praktis, dan 
efektif, dapat diperoleh dengan penelitian pengembangan menggunakan 
model Thiagarajan. Perangkat pembelajaran sebagai pendukung model 
pembelajaran dev-match terdiri atas : RPP (rencana pelaksanaan 
pembelajaran) dan THB (tes hasil belajar). Perangkat-perangkat tersebut 
telah memenuhi kriteria valid dan hasil uji coba menunjukan bahwa 
perangkat pembelajaran tersebut dapat mendukung penerapan model 
pebelajaran dev-match sehingga terlaksana secara praktis dan efektif 
(seluruh perangkat pembelajaran dilampirkan pada lampiran). 
2. Model pembelajaran dev-match yang dihasilkan termasuk valid, karena 
1) Hasil validasi terhadap isi dan konstruk model pembelajaran dev-
match berada pada kategori valid dengan rata-rata isi sebesar 3,74 dan 
konstruk sebesar 3,87. 2)  Rata-rata nilai validasi rencana pelaksanaan 
pembelajaran adalah 4,10 termasuk kategori valid. 3) Hasil validasi 
terhadap setiap soal tes hasil belajar adalah valid. 
3. Model pembelajaran dev-match yang dihasilkan termasuk praktis, karena 
1) Keterlaksanaan pembelajaran menurut para ahli berada pada kategori 
tinggi dengan nilai rata-rata sebesar 3,66. 2) Keterlaksanaan 
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pembelajaran berdasarkan hasil uji coba berada pada kategori tinggi 
dengan nilai rata-rata sebesar 3,76. 
4. Model pembelajaran dev-match yang dihasilkan termasuk efektif, karena 
1) Persentase banyak siswa yang memiliki tingkat minimal tinggi dan 
sangat tinggi adalah 76% dari 25 siswa yang mengikuti tes. Persentase ini 
menunjukan ketercapaian ketuntasan belajar siswa. 2) Kemampuan guru 
mengelola pembelajaran berada pada kategori baik dengan nilai rata-rata 
sebesar 3,98. 3) Persentase waktu ideal untuk setiap kategori aktivitas 
siswa dan guru sudah dipenuhi. 4) Rata-rata nilai kategori guru dalam 
kemampuan guru mengelola pembelajaran adalah 3,98 termasuk dalam 
kategori baik. 5) Respon siswa terhadap komponen dan kegiatan 
pembelajaran adalah positif. 
B. Keterbatasan Penelitian 
Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Pertama penelitian ini 
hanya dilakukan pada satu sekolah yaitu SD Negeri 234 Bororejo. Hasil 
penelitian ini tidak bisa digeneralisasikan pada populasi yang lain. Kedua, 
pengembangan model pembelajaran dev-match menggunakan model 
Thiagarajan dengan kualitas produk Nieven dan hanya sampai tahap 
development, sehingga informasi keefektifan model ini hanya berlaku untuk 
kelas yang dijadikan obyek uji coba. 
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C. Saran Pemanfaatan, Disseminasi, dan Pengembangan Produk Lebih 
Lanjut 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dikemukakan, maka beberapa 
saran yang perlu dipertimbangkan untuk peningkatan kualitas pembelajaran 
pada sekolah adalah sebagai berikut: 
1. Bagi guru berupaya untuk meningkatkan kemampuan siswa 
mengkonstruksi ide dan konsep dalam pembelajaran, kemampuan 
memecahkan masalah, dan meningkatkan minat siswa belajar bahasa 
Indonesia, maka penearapan model pembelajaran dev-match dapat 
dijadikan salah satu alternatif jawaban permasalahan tersebut. 
2. Peran guru yang ingin mengajarkan topik pengumuman, maka penerapan 
model pembelajaran dev-match dapat dijadikan salah satu alternatif untuk 
mengingkatkan pemahaman siswa terhadap konsep pengumuman. 
3. Model pembelajaran yang dihasilkan baru pada tahap development, 
belum diimplementasikan secara luas sehingga informasi tentang 
keefektifan model ini tidak dapat digeneralisasi secara umum. Untuk 
mengetahui keefektifan model pembelajaran dev-match dalam berbagai 
materi pelajaran lainnya, disarankan para guru dan peneliti untuk 
mengimplementasikan model ini pada ruang lingkup yang lebih luas di 
sekolah-sekolah. Berdasarkan hal tersebut maka hasil-hasil penelitian 
terkait model ini dapat dijadikan referensi untuk mengembangkan model 
pembelajaran dev-match lebih lanjut atau model pembelajaran lainnya. 
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4. Penilaian terhadap pengembangan model ini hanya dilakukan oleh 1 
orang ahli model sehingga kevalidan masih diragukan, disarankan untuk 
pengembangan selanjutnya dilakukan validasi terhadap 2 orang ahli 
model atau lebih. 
5. Penilaian terhadap rencana pelaksanaan pembelajaran dan tes hasil 
belajar hanya dilakukan oleh guru sekolah dasar sehingga kevalidan 
masih diragukan, disarankan untuk pengembangan selanjutnya dilakukan 
penilaian oleh ahli materi yang lebih berkompeten sebanyak 2 orang ahli 
atau lebih. 
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LAMPIRAN 
Lampiran 1: Hasil Pengamatan Awal 
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HASIL PENGAMATAN AWAL 
 
Tanggal : 13 Juni 2013     
Sekolah : SD Negeri 234 Bororejo Surakarta  
Pokok bahasan : Pengumuman 
PENGAMATAN 
No Aspek yang diamati 
Hasil pengamatan 
YA TIDAK 
1 Proses pembelajaran berorientasi pada siswa - (√) 
2 Proses pembelajaran berorientasi pada guru (√) - 
3 
Pembelajaran berlangsung dengan 
menerapkan model pembelajaran 
klasikal/konvensional 
(√) - 
4 Pembelajaran berlangsung dengan menerapkan model pembelajaran lain  - (√) 
5 Siswa bersikap aktif saat proses pembelajaran berlangsung - (√) 
6 Siswa bersikap pasif saat proses pembelajaran berlangsung  (√) - 
7 Guru menyampaikan pembelajaran dengan metode ceramah (√) - 
8 Guru menyampaikan pembelajaran dengan metode diskusi - (√) 
9 Guru menyampaikan pembelajaran dengan metode lain - (√) 
 
Lampiran 2: Hasil Wawancara Guru 
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Hasil Wawancara Guru 
 
Tujuan  : Menganalisis masalah dan kebutuhan akan model 
 pembelajaran 
Nama  : SMR, S.Pd 
Jabatan  : Guru Kelas IV 
Lama Mengajar : 7 Tahun 
 
Hasil wawancara : 
1. Bagaimana proses pembelajaran bahasa Indonesia di kelas IV? 
Jawab: Proses pembelajaran saya lakukan dengan memberikan 
pembelajaran terhadap siswa, namun banyak siswa yang tidak 
memperhatikan. Beberapa siswa banyak yang berbicara sendiri dan 
tidak memperhatikan, sebagian siswa ada yang menulis dan mencoret 
buku dengan hal yang tidak ada hubungan dengan pelajaran bahasa 
Indonesia. 
2. Model pembelajaran apa yang digunakan dalam proses 
pembelajaran? 
Jawab: Model yang sering saya gunakan adalah model biasa yaitu 
ceramah diselingi dengan tugas dan pertanyaan. Model lain yang pernah 
saya gunakan adalah dengan menyuruh siswa membentuk kelompok dan 
mengikuti perintah yang saya ajukan, namun masih saja siswa banyak 
diam dan malas untuk mengikuti proses pembelajaran.  
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3. Kendala apa saja yang ditemui saat proses pembelajaran 
berlangsung? 
Jawab: Siswa banyak yang tidak memperhatikan dan tidak tertarik untuk 
belajar. Siswa sering diam dan tidak mau bertanya. Banyak siswa yang 
tidak mengerjakan pekerjaan rumah. Motivasi siswa dalam belajar 
bahasa Indonesia itu tidak terlihat dan setelah saya bertanya kepada para 
siswa mereka menganggap bahasa Indonesia itu pelajaran yang tidak 
sulit karena bahasa Indonesia adalah bahasa sehari-hari. Kenyataan yang 
ada tidak mencerminkan jawaban mereka, khususnya untuk materi 
pengumuman sebanyak 66,5% dari mereka mendapatkan nilai dibawah 
70 yang merupakan standar kriteria ketuntasan minimal. 
4. Sejauh ini, cara apa saja yang dilakukan untuk mengatasi kendala 
tersebut? 
Jawab: Saya telah mencoba memberikan pertanyaan secara langsung 
saat pembelajaran berlangsung, namun masih banyak siswa yang tidak 
mampu menjawab. Saya juga pernah membentuk kelompok dan 
memerintahkan siswa untuk berdiskusi namun hasilnya adalah mereka 
ribut dan sibuk sendiri. 
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Lampiran 3: Model Pembelajaran Dev-match 
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OLEH, ADRIE SATRIO 
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KATA PENGANTAR 
 
Puji syukur penulis panjatkan ke hadirat Allah Swt, yang telah 
melimpahkan rahmat dan anugerah-Nya, sehingga buku ini dapat diselesaikan 
dengan baik. 
Buku ini disusun sebagai acuan bagi para guru, dosen, dan semua orang 
yang ingin menggunakan dan mengetahui tentang model pembelajaran dev-match. 
Buku ini juga ditujukan untuk para peneliti yang ingin melakukan penelitian 
tentang model pembelajaran. Para mahasiswa juga dapat menggunakan buku ini 
untuk menambah wawasan tentang model pembelajaran. 
Penulisan buku ini banyak dipengaruhi oleh pemikiran dosen - dosen prodi 
teknologi pendidikan Universitas Negeri Yogyakarta. Saran dan masukan dari 
dosen-dosen tersebut dijadikan landasan dalam menulis buku ini. Selain itu buku 
ini juga banyak dipengaruhi oleh teori belajar dan pembelajaran.   
Materi pada buku ini berisikan tentang model pembelajaran dev-match 
yang diawali dengan teori-teori yang melandasi model pembelajaran tersebut 
kemudian dilanjutkan dengan definisi dari dev-match itu sendiri. Syntax model 
pembelajaran dijabarkan secara detail dan petunjuk pelaksanaan pembelajaran 
dev-match juga tertulis detail dalam buku ini. 
Buku ini diharapkan dapat membantu dalam memahami konsep dan juga 
pelaksanaan model pembelajaran dev-match. Buku ini memang belum sempurna, 
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oleh sebab itu masukan dan saran pembaca sangat diharapkan untuk 
pengembangan selanjutnya. Terima kasih. 
 
 
              Yogyakarta,    Desember 2013 
          Penulis 
                 Adrie Satrio 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
150 
 
DAFTAR ISI 
 
KATA PENGANTAR……………………………..…………………….... 148 
DAFTAR ISI……………………………………………………………… 150 
BAB I  PENDAHULUAN................................................................ 151 
BAB II TEORI PENDUKUNG MODEL PEMBELAJARAN  
DEV-MATCH…………………...………………….…........ 153 
A. Teori Belajar................................................................... 153 
B. Model Pembelajaran....................................................... 160 
BAB III MODEL PEMBELAJARAN DEV-MATCH………............ 163 
A. Model Pembelajaran Dev-match.................................... 163 
B. Syntax............................................................................. 166 
C. Social System................................................................. 170 
D. Principles of Reaction.................................................... 170 
E. Support System.............................................................. 172 
F. Instructional and Nuturant Effect.................................. 172 
BAB IV PETUNJUK PELAKSANAAN PEMBELAJARAN  
DEV-MATCH……………………………………....….………… 176 
A. Tugas-tugas Perencanaan............................................. 176 
B. Pengorganisasian Kelas.................................................. 177 
C. Penilaian Dalam Model Pembelajaran Dev-match......... 178 
DAFTAR PUSTAKA................................................................................... 179 
 
 
 
 
 
 
151 
 
BAB I 
PENDAHULUAN 
 
Pendidikan berkaitan dengan upaya untuk mengembangakan aspek 
kehidupan manusia. Pendidikan juga merupakan hal penting yang mempengaruhi 
kemajuan suatu bangsa, sehingga untuk menghasilakan sumber daya manusia 
yang berkualitas diperlukan pendidikan yang berkualitas juga. Berbagai macam 
cara dilakukan untuk meningkatkan kualitas mutu pendidikan. Salah satu cara 
yang dilakukan adalah menerapkan model pembelajaran. 
Pemerintah telah melakukan berbagai macam usaha dalam meningkatkan 
mutu pendidikan, mengingat pendidikan merupakan program yang sangat 
mendasar bagi kemajuan bangsa. Usaha yang dilakukan pemerintah salah satunya 
adalah meningkatkan suasana belajar yang lebih kondusif dengan melakukan 
berbagai inovasi dalam penerapan model pembelajaran untuk mencapai hasil 
belajar yang lebih baik. 
Hal ini dilakukan sesuai dengan sistem pendidikan nasional nomor 20 
tahun 2003 pasal 1, yang menyatakan bahwa “pendidikan adalah usaha sadar dan 
terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar 
peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki 
kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak 
mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan 
negara.” Sisdiknas (2003: 9). Berdasarkan hal tersebut maka inovasi penerapan 
model pembelajaran dapat dilakukan pada semua mata pelajaran. 
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Berbicara mengenai penerapan model pembelajaran yang baik, masih 
banyak guru yang belum melakukannya. Hal ini diakibatkan oleh banyak faktor 
baik itu terkait langsung dengan guru atau tidak berkaitan langsung. Faktor yang 
banyak muncul adalah masih banyaknya guru mengajar menggunakan model 
konvensional dengan berceramah sepanjang proses pembelajaran berlangsung. 
Penerapan model klasikal tidak banyak mendorong kemampuan belajar siswa 
secara optimal sehingga tingkat kualitas pendidikan berada pada tingkatan yang 
sama dan tidak mengalami kenaikan. 
Untuk meningkatkan kualitas pendidikan maka kualitas pembelajaran di 
kelas harus optimal. Salah satu cara untuk meningkatkan kualitas pembelajaran 
adalah menerapkan model pembelajaran yang inovatif. Untuk itu perlu 
dikembangkan model pembelajaran dev-match. Model pembelajaran dev-match 
adalah pembelajaran yang menuntut keaktifan siswa dalam berpikir untuk 
mengembangkan topik/konsep pembelajaran sehingga pembelajaran menjadi 
optimal dan kualitas pendidikan dapat meningkat. 
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BAB II 
TEORI PENDUKUNG MODEL PEMBELAJARAN DEV-MATCH 
 
 
Teori pendukung yang dipaparkan dalam bab ini merupakan kumpulan 
teori dari para ahli yang dijadikan sebagai penguatan rasional bagi argumentasi 
penyusun model pembelajaran. Melalui studi pustaka, peneliti telah menemukan 
beberapa teori dan pendapat para ahli yang mendukung pengembangan model 
pembelajaran dev-match. 
A. Teori Belajar 
1. Teori Belajar Konstruktivistik 
Proses belajar dengan pandangan Student Centre yang artinya belajar 
dipusatkan pada peserta didik. Pendidik hanya menjadi fasilitator yang 
mendukung peserta didiknya dalam mengkonstruksi pengetahuannya secara 
sendiri. Peserta didik diberikan kebabasan dalam pembelajaran, mereka dibiarkan 
belajar sendiri dan mengembangkan struktur kognitif dan pengetahuannya.  
Belajar merupakan proses pembentukan pengetahuan. Peran siswa dalam 
teori adalah untuk membentuk pengetahuan tersebut sendiri dan guru tidak 
diperkenankan untuk mentransfer ilmu namun membantu siswa dalam 
membentuk pengetahuannya tadi. Siswa diberi kebebasan dalam menggunakan 
sarana belajar yang ada agar dapat bebas dalam mengungkapkan pemikirannya 
dan menyelesaikan permasalahan. Evaluasi pada teori ini menggunakan goal-free 
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evaluation yang artinya pada saat sebelum proses belajar berlangsung, tujuan 
belajarnya tidak diberitahukan sehingga pada saat evaluasi semua jawaban bisa 
benar asalkan sesuai dengan konteks. Tujuannya agar siswa dapat bebas 
mengkostruksi pembelajaran yang dia pelajari. 
Teori ini sangat penting dalam model pembelajaran dev-match dan 
menjadi dasar dari model pembelajaran ini. Siswa diberikan kebebasan untuk 
belajar dan mengembangkan dirinya. Guru hanya membimbing dan membantu 
siswa dalam proses belajar tersebut.  
2. Teori Belajar Kognitif 
Menurut Piaget (Dahar, 1998: 181) perkembangan intelektual didasarkan 
pada dua fungi organisasi dan fungsi adaptasi. Fungsi organisasi memberikan 
organisme kemampuan dalam mensistematisasi/mengorganisasi proses-proses 
fisik/mental menjadi sistem-sistem yang teratur dan berhubungan/terstruktur. 
Semua organisme lahir dengan kecendrungan untuk menyesuaikan diri atau 
beradaptasi dengan lingkungannya. Adaptasi terhadap lingkungan dilakukan 
melalui dua proses yaitu asimilasi dan akomodasi. 
Belajar adalah proses asimilasi dan akomodasi. Proses ini terjadi dengan 
pengalaman yang sudah ada dan juga membentuk pengalaman yang baru. Hal 
yang ditekankan disini adalah proses belajar bukan hasilnya. Siswa dituntut untuk 
aktif dan dapat mengembangkan struktur kognitifnya agar pembelajaran dapat 
berhasil. 
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Piaget membagi tahap-tahap perkembangan kognitif seorang manusia 
sebagai berikut : 
 Tahap Sensorimotor (umur 0-2 tahun), mencari rangsangan dari sinar lampu 
cahaya, suka memperhatikan sesuatu lebih lama, melihat dirinya berbeda 
dengan objek disekitarnya. 
 Tahap Praoperasional (umur 2-8 tahun), perkembangannya pada penggunaan 
simbol atau bahasa tanda, telah mampu mengembangkan konsep secara 
sederhana. 
 Tahap Operasional Konkret (8-12 tahun), sudah mulai menggunakan aturan 
yang logis namun hanya pada benda-benda yang konkret, dapat melakukan 
pengklasifkasian. 
 Tahap Operasional Formal (umur 12-18 tahun), sudah mampu berpikir abstrak 
dan logis, menarik kesimpulan dan mengembangkan hipotesis. 
Bruner menjelaskan perkembangan kognitif manusia terdiri dari enam 
tanda. Pertama adalah perkembangan intelektual dengan tanda mampu 
menanggapi rangsangan. Kedua adalah peningkatan pengetahuan pada sistem 
penyimpanan informasi. Selanjutnya perkembangan intelektual meliputi 
perkembangan kemampuan berbicara dengan diri sendiri dan orang lain. Keempat 
adalah interaksi secara sistematis antara pembimbing, guru atau orang tua dengan 
anak sangat diperlukan bagi perkembangan kognitifnya. Kelima adalah bahasa 
merupakan kunci dari perkembangan kognitif. Terakhir perkembangan kognitif 
ditandai dengan kecakapan untuk mengemukakan beberapa alternatif secara 
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stimulan, memberi tindakan yang tepat dan dapat memberikan prioritas yang 
berurutan dalam berbagai situasi.  
Bruner (C. Asri Budiningsih 2005: 41) memaparkan bahwa perkembangan 
kognitif manusia terjadi pada 3 tahap yaitu : 
 Tahap Enaktif, tahapan melakukan pengenalan terhadap lingkungan. 
 Tahap Ikonik, memahami objek-objek melalui gambar. 
 Tahap Simbolik, mampu memiliki ide-ide abstrak yang dipengaruhi oleh 
kemampuan bahasa dan logika. 
Prinsip-prinsip belajar dalam kegiatan belajar menggunakan teori kognitif 
adalah sebagai berikut : 
 Siswa memiliki tahapan-tahapan tertentu dalam perkembangan kognitif dan 
mereka bukan orang dewasa yang muda dalam berpikir. 
 Anak usia pra sekolah dapat belajar dengan baik menggunakan benda-benda 
kongkrit. 
 Keaktifan siswa dalam belajar sangat penting karena hanya dengan inilah 
proses asimilasi dan akomodasi dapat berjalan. 
 Perlu mengaitkan informasi dan pengalaman baru dengan struktur kognitif 
yang sudah dimiliki siswa. 
 Menggunakan pola dari sederhana ke kompleks, secara bertahap. 
 Pembelajaran harus dimakanai dengan menghubungkan dan menyesuaikan 
informasi baru dengan pengetahuan yang sudah dimiliki siswa. 
 Perbedaan individual pada siswa harus diperhatikan. 
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Proses belajar pada model pembelajaran dev-match adalah hal penting. 
Setiap siswa memliki karakteristik dan pengalaman yang berbeda maka harus 
diperhatikan. Pada dev-match, topik pembelajaran yang diberikan adalah yang 
umum, sehingga nanti pada proses pembelajaranya diharapkan siswa mampu 
mengembangkan topik-topik dan konsep tersebut menjadi lebih kompleks. Para 
siswa akan dituntut aktif dan mengikuti pembelajaran secara menyeluruh agar 
dapat memahami pembelajaran.  
3. Teori Revolusi-Sosiokultural 
Teori konflik-sosiokognitif Piaget dapat dianggap sebagai teori revolusi-
sosiokultural. Teori ini juga menekankan interaksi diantara siswa dengan 
kelompoknya. Namun jika dilihat secara teliti, teori ini tidak sesuai dengan 
perspektif revolusi-sosiokultural. Sesuai dengan locus of cognitive dvelopment, 
Piaget cenderung menganut teori psikogenesis (C. Asri Budiningsih, 2005: 98). 
Pengetahuan siswa berasal dari dalam individunya sendiri dan siswa berdiri 
terpisah saat melakukan interaksi dengan lingkungan sosial. Menurut Piaget (C. 
Asri Budiningsih, 2005: 98), dalam fenomena belajar lingkungan sosial hanya 
berfungsi skunder dan yang menjadi faktor utama dalam menentukan terjadinya 
belajar adalah individu yang bersangkutan. Selain itu interaksi antara siswa terjadi 
pada teman sebayanya dan bukan pada orang dewasa. Hal ini tidak sesuai jika 
diterapkan pada perspektif revolusi-sosikultural. 
Pandangan yang sesuai dengan perspektif revolusi-sosiokultural adalah 
pandangan Lev Vygotsky. Teori Vygotsky (Slavin, 1994: 49) menekankan pada 
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sosiokultural dari pembelajaran, yaitu siswa belajar menangani tugas-tugas yang 
dipelajari melalui interaksi dengan orang dewasa atau teman sebaya. Lebih lanjut 
Vigotsky yakin bahwa fungsi mental yang lebih tinggi umumnya muncul dalam 
percakapan atau kerjasama antar individu sebelum fungsi mental yang lebih tinggi 
itu terserap ke dalam individu tersebut. 
Konsep-konsep penting pada teori Vygotksy dijabarkan dalam penjelasan 
berikut : 
a. Hukum genetik tentang perkembangan (Genetic law of development) 
Perkembangan seseorang akan melalui dua tataran, yaitu tataran sosial yang 
merupakan tempat membentuk lingkungan sosialnya (interpsikologis atau 
intermental) dan tataran psikologis yang berada didalam diri seseorang 
(intrapsikologis atau intramental). 
b. Zona perkembangan proksimal (Zone of proximal development) 
Perkembangan kemampuan seseorang dibagi ke dalam dua tigkatan yaitu 
tingkat perkembangan aktual dan tingkat perkembangan potensial. Tingkat 
perkembangan aktual adalah kemampuan seseorang dalam memecahkan 
masalah dan tugas secara mandiri. Tingkat perkembangan potensial adalah 
kemampuan dalam menyelesaikan tugas dan masalah saat berada di bawah 
bimbingan orang dewasa atau ketika bekerjasama dengan teman sebaya yang 
lebih berkompeten. Jarak diatara dua tingkatan ini disebut dengan zona 
perkembangan proksimal. 
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c. Mediasi 
Lambang-lambang atau tanda-tanda yang berupa bahasa atau semiotika yang 
merupakan produk dari lingkungan sosio-kultural adalah mediasi. Terdapat dua 
jenis mediasi, mediasi metakognitif dan mediasi kognitif. Mediasi metakognitif 
adalah pengunaan alat semiotik yang bertujuan untuk melakukan self-
regulation, meliputi self planning, self monitoring, self checking, dan self 
evaluating. Sedangkan mediasi kognitif adalah penggunaan alat-alat kognitif 
untuk memecahkan masalah yang berhubungan dengan pengetahuan atau 
subject-doamain problem (C. Asri Budiningsih, 2005: 103). 
Implementasi teori Vygotsky : 
1. Dikehendaki tatanan kelas berbentuk pembelajaran kooperatif antar siswa, 
sehingga siswa dapat berinteraksi disekitar tugas tugas yang sulit dan 
memunculkan Zone of Proximal Development, yaitu tingkat perkembangan 
sedikit di atas tingkat perkembangan seorang siswa saat ini. 
2. Pendekatan Vigotsky dalam pembelajaran menekankan Scaffolding yang 
berarti pemberian sejumlah besar bantuan kepada siswa selama tahap tahap 
awal pembelajaran kemudian siswa mengambil ahli tanggung jawab yang 
semakin besar segera setelah ia dapat melakukannya, bantuan tersebut dapat 
berupa petunjuk, peringatan atau dorongan yang memungkinkan peserta didik 
untuk tumbuh sendiri. 
3. Memaklumi adanya perbedaan perbuatan individu dalam hal kemajuan 
perkembangan sehingga guru harus melakukan upaya khusus untuk mengatur 
kegiatan kelas dalam bentuk individu-individu atau kelompok kelompok kecil. 
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Sesuai dengan pandangan Vygotsky, interaksi dilakukan antara siswa 
dengan orang dewasa dan dengan teman sebaya yang lebih berkompeten sehingga 
muncul zona perkembangan proksimal yang meningkatkan kemampuan belajar 
siswa lebih di atas kemampuanya saat ini. Model pembelajaran dev-match 
menekankan interaksi sosial diantara siswa dan juga siswa dan guru. Pada tahap 
pengembangan topik siswa berinteraksi dengan guru dalam melakukan kegiatan 
belajarnya dilanjutkan dengan berinteraksi antara sesama siswa dalam tahap 
permainan kartu. 
B. Model Pembelajaran 
1. Model Pembelajaran Kooperatif 
Pembelajaran kooperatif merupakan model pembelajaran yang 
mengutamakan kerjasama diantara siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran. 
Pembelajaran kooperatif memiliki ciri-ciri: 
 Untuk memuntaskan materi belajarnya, siswa belajar dalam kelompok secara 
bekerja sama 
 Kelompok dibentuk dari siswa yang memiliki kemampuan tinggi, sedang dan 
rendah 
 Jika dalam kelas terdapat siswa-siswa yang heterogen ras, suku, budaya, dan 
jenis kelamin, maka diupayakan agar tiap kelompok terdapat keheterogenan 
tersebut. 
 Penghargaan lebih diutamakan pada kerja kelompok daripada perorangan. 
Tujuan pembelajaran kooperatif adalah sebagai berikut: 
161 
 
 Hasil belajar akademik , yaitu untuk meningkatkan kinerja siswa dalm tugas-
tugas akademik. Pembelajaran model ini dianggap unggul dalam membantu 
siswa dalam memahami konsep-konsep yang sulit. 
 Penerimaan terhadap keragaman, yaitu agar siswa menerima teman-temannya 
yang mempunyai berbagai macam latar belakang. 
 Pengembangan keterampilan sosial, yaitu untuk mengembangkan keterampilan 
sosial siswa diantaranya: berbagi tugas, aktif bertanya, menghargai pendapat 
orang lain, memancing teman untuk bertanya, mau mengungkapkan ide, dan 
bekerja dalam kelompok. 
Model pembelajaran dev-match juga membentuk kelompok sehingga 
landasanya juga termasuk model pembelajaran kooperatif. Pembagian kelompok 
dilakukan oleh guru dan guru diwajibkan untuk melihat setiap karakteristik siswa 
dan mengklasifikasikannya. Setiap kelompok harus terdiri dari karakteristik siswa 
yang berbeda-beda, artinya setiap kelompok harus memiliki anggota yang 
heterogen. 
2. Model Pembelajaran Make a Match 
Model pembelajaran make a match dikembangkan oleh Lorna Curran 
(Anita Lie, 2002: 43), model ini memerintahkan siswa untuk mencari pasangan 
sambil belajar mengenai sutau konsep atau topik. Langkah-langkahnya adalah : 
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1. Guru menyiapkan beberapa kartu yang berisi beberapa konsep atau topik yang 
cocok untuk sesi review, satu bagian kartu soal dan bagian lainnya kartu 
jawaban. 
2. Setiap siswa mendapatkan sebuah kartu yang bertuliskan soal/jawaban. 
3. Tiap siswa memikirkan jawaban/soal dari kartu yang dipegang. 
4. Setiap siswa mencari pasangan kartu yang cocok dengan kartunya. Misalnya: 
pemegang kartu yang bertuliskan nama tumbuhan dalam bahasa Indonesia 
akan berpasangan dengan nama tumbuhan dalam bahasa latin (ilmiah). 
5. Setiap siswa yang dapat mencocokkan kartunya sebelum batas waktu diberi 
poin. 
6. Jika siswa tidak dapat mencocokkan kartunya dengan kartu temannya (tidak 
dapat menemukan kartu soal atau kartu jawaban) akan mendapatkan hukuman, 
yang telah disepakati bersama. 
7. Setelah satu babak, kartu dikocok lagi agar tiap siswa mendapat kartu yang 
berbeda dari sebelumnya, demikian seterusnya. 
8. Siswa juga bisa bergabung dengan 2 atau 3 siswa lainnya yang memegang 
kartu yang cocok. 
9. Guru bersama-sama dengan siswa membuat kesimpulan terhadap materi 
pelajaran. 
Model pembelajaran dev-match juga menggunakan kartu dengan berisi 
topik dan konsep pembelajaran. Siswa diberikan semacam permainan 
pertandingan (match) dengan menggunakan kartu dan berbentuk sebuah diskusi. 
163 
 
BAB III 
MODEL PEMBELAJARAN DEV-MATCH 
 
A. Model Pembelajaran Dev-match 
Model pembelajaran dev-match adalah pembelajaran yang berbasis pada 
teori belajar kognitif dan konstruktivistik. Pembelajaran ini menekankan pada 
keaktifan siswa dan pengembangan pemikiran siswa. Siswa diharap dapat aktif 
dalam belajar. Siswa dikondisikan untuk dapat belajar sendiri dan 
mengembangkan pembelajaran sesuai kemampuan berpikirnya. Dev-match adalah 
singkatan dari development match yang dalam bahasa Indonesia berarti 
pertandingan pengembangan, maksud dari arti ini adalah siswa dapat belajar 
dengan melakukan kompetisi/pertandingan dalam melakukan pengembangan dari 
topik/konsep pembelajaran yang mampu membentuk pemahaman baru bagi siswa 
hingga yang tadinya tidak tahu menjadi paham.  
Model ini diawali dengan membuat 4 jenis kartu, yang memiliki fungsi 
yang berbeda-beda. Kartu yang pertama adalah Lock Card yang berisi tentang 
topik dan konsep-konsep pembelajaran yang akan dipelajari. Kemudian kartu 
kedua adalah Hero Card yang diberikan kepada siswa agar dapat mereka isi 
dengan pengembangan dari topik dan konsep pembelajaran yang ada pada Lock 
Card. Kartu ketiga adalah Magic Card yang berfungsi untuk diisi dengan 
informasi awal yang siswa ketahui tentang topik dan konsep pembelajaran yang 
akan dipelajari selain itu Magic Card juga dapat diisi dengan pendapat siswa 
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mengenai pembelajaran yang dipelajari dan digunakan untuk membantu 
menjawab pertanyaan. Terakhir adalah Trap Card yang isinya adalah berbagai 
macam pertanyaan yang disiapkan untuk kelompok lain. 
Pembelajaran berlangsung dalam satu kelas dan akan dibagi dalam 
beberapa kelompok sesuai banyaknya topik pembelajaran yang akan dipelajari. 
Kelompok siswa ini dibentuk berdasarkan karakteristik siswa yang berbeda-beda 
sehingga anggota setiap kelompok menjadi heterogen. Setiap kelompok akan di 
beri masing-masing 1 kartu Lock Card, 1 kartu Hero Card dan masing-masing 
anggota pada setiap kelompok akan mendapatkan 2 kartu, yaitu Magic Card dan 
Trap Card.  
Pembelajaran dimulai dengan memberikan topik atau konsep pembelajaran 
kepada siswa. Siswa diberikan kesempatan untuk menuliskan atau menyampaikan 
informasi yang mereka ketahui tentang topik atau konsep pembelajaran tersebut. 
Pembelajaran dilanjutkan dengan siswa membentuk kelompok yang sudah 
ditentukan oleh guru. Perwakilan siswa dari setiap kelompok mengambil kartu 
yang telah disediakan dan membagikanya ke setiap anggota kelompoknya. Setelah 
itu guru menjelaskan sedikit tentang peraturannya. Peraturannya adalah sebagai 
berikut : 
 Setiap siswa mengisi Magic Card dengan informasi yang mereka ketahui 
mengenai topik/konsep pembelajaran yang akan dipelajari dan Magic Card 
dapat digunakan pada saat diskusi untuk membantu melawan Trap Card 
(menjawab pertanyaan). 
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 Setiap kelompok harus mengisi Hero Card dengan pandangan dan pendapat 
kelompoknya masing-masing. 
 Setiap anggota kelompok harus mengisi Trap Card nya masing-masing 
minimal 2 pertanyaan. 
 Setelah selesai mengembangkan pembelajaran, setiap kelompok dapat 
melakukan penyerangan terhadap kelompok lain, maksudnya adalah 
memberikan Trap Card atau pertanyaan untuk kelompok lain. 
 Kelompok yang tidak bisa menjawab akan diberikan pertanyaan tambahan. 
Siswa akan dibiarkan untuk belajar sendiri sesuai dengan apa yang dia 
inginkan. Guru hanya mengawasi dan membantu siswa untuk mengeluarkan ide-
ide serta pendapat baru siswa secara kelompok untuk ditulis di Hero Card dan 
secara individu pada Magic Card. Setelah selesai membuat, setiap kelompok akan 
saling berhadapan. Kelompok yang mendapatkan kesempatan pertama akan 
menyajikan Hero Card kelompoknya. Kelompok tersebut memberikan penjelasan 
terhadap apa yang ada pada Hero Card kelompoknya (penjelasan tentang 
pengembangan materi yang telah dikerjakan) kemudian kelompok yang lain akan 
memberikan Trap Card (pertanyaan-pertanyaan) kepada kelompok tersebut dan 
harus dijawab. Semua anggota kelompok harus menjawab setiap Trap Card yang 
menyerang Hero Card kelompoknya secara bergantian dengan menggunakan 
Magic Card miliknya masing-masing. Magic Card ini berisi tentang pendapat 
siswa yang dapat mendukung jawaban mereka. Semunya dilakukan secara 
bergantian oleh tiap kelompok. Model ini seperti bermain kartu yang melibatkan 
semua orang di dalam kelas. Setelah semua kelompok selesai maka siswa akan 
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melakukan penarikan kesimpulan tentang pembelajaran yang dipelajari dengan 
bimbingan guru. 
B. Syntax 
Syntax atau sintak merupakan urutan, tahap-tahap, atau alur dari kegiatan 
pembelajaran. Sintak akan membantu untuk melaksanakan pembelajaran secara 
berurutan agar tahap-tahap dalam pembelajaran menjadi satu kesatuan. The syntax 
or phasing of the models describes the model in action (Joyce and Weil, 1980: 
15). Penjelasan dari Joyce and Weil juga mengacu pada sintak yang merupakan 
alur dari pelaksanaan model pembelajaran. 
Syntax model pembelajaran ini disusun secara sistematis mulai dari awal 
pembelajaran hingga akhir proses pembelajaran. Syntax model pembelajaran dev-
match adalah sebagai berikut : 
1. Tahapan pertama pembelajaran ini adalah siswa diberikan topik atau konsep 
pembelajaran yang akan dilaksanakan beserta Magic Card. Selanjutnya siswa 
dipersilahkan untuk menulis, menggambar atau menyampaikan informasi apa 
saja yang mereka ketahui tentang topik atau konsep pembelajaran tersebut pada 
Magic Card untuk meningkatkan motivasi balajar mereka.  
2. Kegiatan selanjutnya adalah siswa membentuk kelompok yang telah ditentukan 
oleh guru. Perwakilan dari setiap kelompok mengambil kartu yang telah 
disediakan dan membagikan Trap Card kepada setiap anggota kelomponya. 
Sedangkan Lock Card dan Hero Card untuk kelompoknya masing-masing. 
Guru membagi kelompok sebelum hari pembelajaran dilakukan sehingga dapat 
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membentuk kelompok yang heterogen, artinya setiap kelompok memiliki 
anggota dengan latar belakang dan kemampuan belajar yang berbeda- beda 
sehingga setiap kelompok dapat berimbang. Setelah itu guru menjelaskan 
sedikit tentang peraturannya. Peraturannya adalah sebagai berikut : 
 Setiap siswa mengisi Magic Card dengan informasi yang mereka ketahui 
mengenai topik/konsep pembelajaran yang akan dipelajari dan Magic Card 
dapat digunakan pada saat diskusi untuk membantu melawan Trap Card 
(menjawab pertanyaan). 
 Setiap kelompok harus mengisi Hero Card dengan pandangan dan pendapat 
kelompoknya masing-masing. 
 Setiap anggota kelompok harus mengisi Trap Card nya masing-masing 
minimal 2 pertanyaan. 
 Setelah selesai mengembangkan pembelajaran, setiap kelompok dapat 
melakukan penyerangan terhadap kelompok lain, maksudnya adalah 
memberikan Trap Card atau pertanyaan untuk kelompok lain. 
 Kelompok yang tidak bisa menjawab akan diberikan pertanyaan tambahan. 
3. Selanjutnya kegiatan belajar dilanjutkan dengan pengembangan topik 
pembelajaran oleh siswa. Siswa diberi kebebasan dalam mengembangkan topik 
ataupun konsep yang telah diberikan guru. Siswa berdiskusi dengan 
kelompoknya dan memuat hasil pengembanganya dalam Hero Card dan 
menambahkan pendapat mereka dalam Magic Card.  Guru hanya membimbing 
dan mengarahkan siswa dalam mengembangkan pemikirannya. 
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4. Setelah itu kegitan belajar dilanjutkan dengan permainan kartu. Sesuai dengan 
peraturan yang telah ditentukan, siswa mulai bermain kartu dalam bentuk 
diskusi yang melibatkan semua siswa dikelas. Kelompok yang sudah selesai 
diberikan kesempatan langsung untuk maju dan meperlihatkan Hero Card 
milik mereka  kepada siswa lainnya, dan siswa lainnya sudah menyiapkan Trap 
Card untuk memberikan feedback terhadap Hero Card dari kelompok yang 
maju. Guru mengawasi dan membimbing berjalanya permainan diskusi ini. 
Semua pendapat diterima dan dianggap benar. Setiap siswa dapat 
menggunakan Trap Card miliknya untuk menjawab dan siswa lainnya juga 
dapat menggunakan Magic Card untuk membantu menjawab. Bagi kelompok 
yang Hero Card-nya paling banyak mendapatkan pertanyaan dari Trap Card 
dan mampu menyelesaikannya akan menjadi pemenang dan berhak menarik 
kesimpulan yang paling pertama sedangkan sebaliknya untuk kelompok yang 
tidak dapat menjawab akan diberikan pekerjaan rumah berupa pertanyaan dari 
Trap Card yang tidak bisa mereka jawab. 
5. Kegiatan terakhir adalah setelah diskusi selesai siswa melakukan penarikan 
kesimpulan dari pembelajaran yang telah dipelajari. Guru hanya mengarahkan 
siswa dalam menarik kesimpulan. Pemenang permainan kartu diberikan 
kesempatan pertama untuk menarik kesimpulan dan dilanjutkan dengan 
kelompok lainnya. 
Kegiatan tiap fase  dalam syntax model pembelajaran dev-match tersebut 
disajikan pada tabel berikut : 
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Tabel 1. Syntax model pembelajaran dev-match 
Tahap Proses 
Tahap 1 
Menyampaikan 
Informasi dan 
Memotivasi 
Siswa diberikan topik atau konsep pembelajaran yang akan 
dilaksanakan beserta Magic Card. Selanjutnya siswa 
dipersilahkan untuk menulis, menggambar atau 
menyampaikan informasi apa saja yang mereka ketahui 
tentang topik atau konsep pembelajaran tersebut pada Magic 
Card untuk meningkatkan motivasi balajar mereka. 
Tahap 2 
Membagi Kelompok dan 
Kartu 
Siswa membentuk kelompok yang telah ditentukan oleh guru. 
Perwakilan dari setiap kelompok mengambil kartu yang telah 
disediakan dan membagikan Trap Card kepada setiap anggota 
kelomponya. Sedangkan Lock Card dan Hero Card untuk 
kelompoknya masing-masing. 
Tahap 3 
Mengembangkan Topik 
dan Konsep 
Pembelajaran 
Siswa diberi kebebasan dalam mengembangkan topik ataupun 
konsep yang telah diberikan guru. Siswa berdiskusi dengan 
kelompoknya dan memuat hasil pengembanganya dalam Hero 
Card dan menambahkan pendapat mereka dalam Magic Card. 
Guru hanya membimbing siswa dalam mengembangkan 
pemikirannya. 
Tahap 4 
Permainan Kartu dan 
Diskusi 
Kelompok yang sudah selesai diberikan kesempatan langsung 
untuk maju dan meperlihatkan Hero Card milik mereka  
kepada siswa lainnya, dan siswa lainnya sudah menyiapkan 
Trap Card untuk memberikan feedback terhadap Hero Card 
dari kelompok yang maju. Guru mengawasi dan membimbing 
berjalanya permainan diskusi ini. Semua pendapat diterima 
dan dianggap benar. Setiap siswa dapat menggunakan Trap 
Card miliknya untuk menjawab dan siswa lainnya juga dapat 
menggunakan Magic Card untuk membantu menjawab. Bagi 
kelompok yang Hero Card-nya paling banyak mendapatkan 
pertanyaan dari Trap Card dan mampu menyelesaikannya 
akan menjadi pemenang dan berhak menarik kesimpulan yang 
paling pertama. 
Tahap 5 
Penarikan Kesimpulan 
Setelah diskusi selesai siswa melakukan penarikan kesimpulan 
dari pembelajaran yang telah dipelajari. Guru hanya 
mengarahkan siswa dalam menarik kesimpulan. Pemenang 
permainan kartu diberikan kesempatan pertama untuk menarik 
kesimpulan. 
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C. Social System (sistem sosial) 
Joyce and Weil (1980: 15) menyatakan bahwa, “the social system 
describes student and teacher roles and relationships and the kind of norm that 
are encouraged. Berdasarkan kutipan tersebut dapat diketahui bahwa sistem sosial 
adalah menyetakan peran dan hubungan dari siswa dan guru dengan norma norma 
yang dianjurkan. Setiap model pembelajaran memiliki perbendaan peran antara 
siswa da gurunya. 
Peranan penting guru dalam model pembelajaran dev-match adalah 
sebagai fasilitator belajar bagi siswa. Interaksi antara guru dan siswa sangat 
penting begitu juga interaksi antara sesama siswa karena terdapat fase diskusi. 
Peran guru sangat vital dalam proses pengembangan dan penyimpulan 
pembelajaran sehingga dibutuhkan interaksi yang baik. 
Sebagai fasilitator guru harus mengorganisasi proses belajar mengajar 
dengan baik agar tercipta lingkungan belajar yang kondusif. Selain itu, motivasi 
dari guru juga penting untuk meningkatkan kerja sama diantara siswa saat proses 
pengembangan pembelajaran berlangsung. 
D. Principles of Reaction (prinsip reaksi) 
Joyce and Weil (1980: 16) menyatakan “principles of reaction tell the 
teacher how to regard the learner and how to respond to what the learned do”. 
Maksud dari kutipan tersebut adalah prinsip reaksi merupakan cara guru 
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memperlakukan dan memperhatikan siswa serta merespon siswa termasuk dalam 
pertanyaan, jawaban, tanggapan, atau apapun yang dilakukan oleh siswa. 
Peran guru dalam model pembelajaran ini adalah sebagai fasilitator dan 
moderator. Guru memfasilitasi siswa dengan menyediakan sumber belajar dan 
memberikan dorongan motivasi, membantu siswa untuk berpikir sehingga siswa 
dapat mengkonstuksi pemahamanya. Guru memimpin aktivitas siswa baik secara 
individu maupun kelompok untuk mencapai hasil pembelajaran yang diinginkan. 
Prilaku guru yang diharapkan sesuai prinsip-prinsip reaksi dalam model 
pembelajaran ini adalah sebagai berikut : 
1. Menciptakan lingkungan belajar yang kondusif dengan membangun interaksi 
siswa di dalam kelas. 
2. Menyediakan  dan mengelolah sumber sumber informasi yang relevan dan 
dapat mendukung siswa dalam aktivitas pengemabangan serta pemecahan 
masalah dalam pembelajaran. 
3. Menghindari diri dari transfer pengetahuan, artinya guru harus mengarahkan 
dan membantu siswa dalam mengkonstruksi pengetahuan melalui aktivitas 
kelompok atau diskusi kelas. Guru bukan memberikan pengetahuan tetapi 
membantu mengarahkan dan membimbing siswa. 
4. Memberikan bantuan terbatas kepada siswa baik individu atau kelompok 
dengan penjelasan secukupnya tanpa memberikan jawaban langsung 
(scaffolding). 
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5. Menghargai pendapat dan ide-ide siswa yang berkembang dan semua ide 
tersebut dianggap benar agar dapat meningkatkan sikap kritis siswa. 
E. Support System (sistem pendukung) 
Joyce and Weil (1980: 16) mengemukakan “we use this concept to 
describe not the model it self so much as the supporting condition necessary for 
its existence”. Sistem pendukung model pembelajaran merupakan semua sarana, 
alat, bahan, dan media yang diperlukan untuk menerapakan model pembelajaran 
tersebut. Sistem pendukung ini harus sesuai dan relevan dengan karakteristik 
siswa serta keadaan sekolah.  
Sistem pendukung dalam model pembelajaran dev-match adalah buku 
model. Buku model ini berisikan semua hal yang menyangkut model 
pembelajaran dev-match mulai dari teori pendukung, tahapan penggunaan, dan 
cara penilaian. 
F. Instructional and Nurturant Effect (dampak instruksional dan dampak 
pengiring) 
Joyce and Weil (1980: 16) menyatakan : 
The effects of an environtment can be direct-disigned to come from the 
content and skill on which the activities are based. Or effects can be 
implicit in the learning environment. The description of the effects of 
model can be validly be categorized as the direct or instructional effects 
and the direct or nurturant effects. The instructional effects are those 
directly achieved leading the learner in certain direction. The nurturant 
come from experiencing the environment created by model. 
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Penjelasan tersebut menyatakan bahwa setiap model pembelajaran 
diharapkan dapat menghasilkan dampak instruksional dan dampak pengiring. 
Damapak tersebut diahrapkan dapat menjadikan siswa belajar lebih fokus dan 
optimal.  
Dampak instruksional yang diharapakan pada model pembelajaran ini 
adalah sebagai berikut: 
a. Kemampuan siswa mengembangkan topik/konsep pembelajaran 
Setiap kelompok dalam proses pembelajaran menggunakan model 
pembelajaran dev-match diwajibkan untuk mengembangkan topik/konsep 
pembelajaran yang diberikan oleh guru. Aktivitas ini dilakukan dengan diawali 
penjelasan topik/konsep pembelajaran yang akan dipelajari oleh guru, kemudian 
siswa dibebaskan untuk mengembangkan ide-ide kreatif mereka terhadap 
topik/konsep tersebut. Memberikan kebebasan terhadap siswa dalam 
mengembangkan ide-idenya diharapakan dapat meningkatkan kemampuan 
mereka dalam mengembangkan topik/konsep pembelajaran. 
b. Berpikir kritis 
Pembelajaran konvensional lebih menititik-beratkan pada  memperoleh 
pengetahuan konseptual dan prosedural dan kurang memberikan perhatian pada 
kemampuan berpikir.  Pembelajaran dengan menggunakan model dev-match 
menuntut siswa untuk berpikir secara kritis dalam proses pembelajaran. Siswa 
diberikan topik/kosep beserta sedikit penjelasan dan diwajibkan untuk 
mengembangkan topik/konsep tersebut sehingga dituntut untuk berpikir kritis 
yang kemudian akan meningkatkan rangsangan berpikir siswa.  
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c. Komunikasi 
Komunikasi yang dibangun antar siswa sangat penting agar mereka dapat 
saling menukar pendapat sehingga dapat mengkonstruksi pengetahuan. Siswa 
terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran pada model pembelajaran ini. Pada 
fase diskusi siswa harus saling berkomunikasi agar dapat mengembangkan dan 
menyelesaikan masalah dalam pembelajaran yang dilakukan. Komunikasi siswa 
dalam pembelajaran diharapkan dapat meningkat pada interaksi ini. 
d. Tujuan pembelajaran 
Setiap pembelajaran memiliki tujuan dan diharapkan dengan 
menggunakan model dev-match tujuan dari pembelajaran yang dilaksanakan dapat 
tercapai. 
e. Respon siswa 
Respon positif dari siswa sangat diharapkan.  Model pembelajaran dev-
match diharapkan dapat meningkatkan respon siswa terhadap pembelajaran. 
Permaianan kartu pada model ini dapat meingkatkan respon siswa dengan sistem 
permainan diharapkan siswa dapat merespon pembelajaran dengan lebih baik. 
 Dampak pengiring yang diharapkan pada model pembelajaran ini adalah : 
a. Hasil belajar lain 
Maksud dari hasil belajar lain adalah munculnya hasil belajar lain yang 
diciptakan oleh lingkungan belajar dengan menggunakan model pembelajaran 
dev-match. Lingkungan belajar yang diciptakan dari model pembelajaran dev-
match akan memberikan hasil belajar lain. Siswa akan mendapatkan hasil belajar 
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lain seperti kemandirian akibat dari kebebasan mengkonstruksi pembelajaran dan 
kerja sama dari hasil interaksi yang dilakukan saat diskusi.  
b. Sikap positif 
Siswa diharapkan memiliki sikap positif terhadap pembelajaran seperti 
mengeluarkan pendapat secara lisan dan berargumentasi. 
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BAB IV 
PETUNJUK PELAKSANAAN PEMBELAJARAN DEV-MATCH 
 
Pada BAB III telah dipaparkan sintak model pembelajaran dev-match yang 
terdiri dari lima fase yaitu; 1) menyampaikan informasi dan memotivasi, 2) 
membagi kelompok dan kartu, 3) mengembangankan topik dan konsep 
pembelajaran, 3) permainan kartu dan diskusi, dan 5) penarikan kesimpulan. 
Pengelolaan pembelajaraan dengan menggunakan model pembelajaran dev-match 
diperlukan pemahaman yang baik mengenai aspek – aspek esensial dari model ini. 
Aspek-aspek tersebut akan dijelasakan pada bab ini. 
A. Tugas-tugas Perencanaan 
Perencanaan pembelajaran model pembelajaran dev-match dilaksanakan 
oleh guru. Guru harus melakukan beberapa tugas penting dalam menyusun 
rencana pembelajaran model ini. Beberapa tugas penting guru adalah : 
a. Analisis siswa 
Analisis siswa dilakukan untuk mengetahui karakteristik siswa. Guru dapat 
membuat rancangan perangkat pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik 
siswa dengan mengetahui karakteristik dari setiap siswanya tersebut. Karakteristik 
yang dianalisis adalah kemampuan akademis, lingkungan kognitif siswa, dan 
lingkungan belajar. 
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b. Analisis materi 
Analisis materi dilakukan agar mendapatkan gambaran tentang pola 
perkembangan yang dapat dilakukan dalam aktifitas belajar. 
c. Menyusun Rencana Perencanaan Pembelajaran (RPP) 
Kegiatan selanjutnya adalah menyusun RPP sesuai dengan hasil dari 
analisis tugas 1 dan 2. Guru harus memperhatikan sintak model pembelajaran dev-
match  dalam menyusun RPP agar proses pembelajaran dapat efektif. 
B. Pengorganisasian Kelas 
Pada awal pembelajaran akan mendapatkan topik/konsep pembelajaran 
yang akan dipelajari. Siswa diminta untuk mengembangkan topick/konsep 
pembelajaran yang diberikan sesuai dengan idenya masing-masing. Siswa 
dikondisikan menjadi beberapa kelompok dalam mengembangkan topik/konsep 
tersebut. Pembentukan kelompok akan menghasilkan diskusi yang terjadi diantara 
siswa. Diskusi ini berbentuk permainan kartu yang melibatkan semua siswa 
sehingga semua siswa aktif dan dituntut untuk berifikir kritis dalam 
mengembangkan topik/konsep pembelajaran. Siswa dituntut untuk berpikir 
mandiri dan mengeluarkan pendapat. Alhasil komunikasi yang baik akan terjadi 
dan bersifat demokratis karena setiap siswa berhak untuk mengemukakan ide dan 
pendapatnya. Bahasa merupakan komunikasi dan komunikasi adalah hal utama 
dalam pembelajaran bahasa. 
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C. Penilaian dalam model pembelajaran dev-match 
Penilaian yang dilakukan dalam pembelajaran model pembelajaran dev-
match adalah penilaian proses belajar dan hasil belajar. Penilaian proses belajar 
dapat dilakukan dengan cara mengamati hal-hal yang dilakukan siswa saat 
pembelajaran berlangsung serta melalui pekerjaan-pekerjaan yang dilakukan 
siswa seperti presentasi dan menyampaikan pendapat baik secara individu atau 
kelompok. Penilaian hasil belajar dilakukan secara formatif atau sumatif guna 
mengukur prestasi belajar siswa. 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN I 
(RPP) 
 
Mata Pelajaran : Bahasa Indonesia 
Pokok Bahasan : Pengumuman 
Sekolah  : SDN 234 Bororejo Surakarta 
Kelas   : IV (empat) 
Alokasi Waktu : 2 x 35 Menit (2 jam pelajaran) 
Sub Pokok Bahasan : Mendengarkan 
 
A. Standar Kompetensi 
Mendengarkan pengumuman 
B. Kompeteni Dasar 
Menyampaikan kembali isi pengumuman yang disampaikan 
C. Indikator 
Diharapkan siswa dapat : 
1. Menuliskan pokok pengumuman 
2. Menuliskan isi pengumuman 
3. Menyampaikan kembali isi pengumuman 
D. Tujuan Pembelajaran 
1. Siswa dapat menuliskan pokok pengumuman 
2. Siswa dapat menuliskan intisari pengumuman 
3. Siswa dapat menuliskan isi pengumuman yang disampaikan 
4. Siswa dapat menyampaikan kembali isi pengumuman 
E. Materi Prasyarat 
1. Menulis 
2. Membaca 
3. Mendegarkan 
4. Berbicara 
F. Materi Pelajaran 
Teks pengumuman 
G. Penilaian 
1. Penilaian proses dilakukan melalui pengamatan terhadap aktivitas siswa selama 
mengikuti proses pembelajaran. Penilaian ini dilakukan tidak secara formal, tetapi 
guru cukup mencatat siswa yang telah mampu menapai tujuan tujuan proses. 
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2. Penilaian hasil dilakukan melalui tes hasil belajar secara tertulis setelah 
pembelajaran topik ini selesai. 
 
H. Pengelolaan pembelajaran 
1. Pendekatan  : Model Dev-Match 
2. Metode   : Diskusi kelompok dan tanya jawab. 
3. Sarana   : Buku paket, kartu permaianan (Hero, Magic, Trap, Lock), 
  dan spidol. 
4. Rencana Pelaksanaan: 
 
a. Pendahuluan (15 menit) 
 
No  Aktivitas Guru Aktivitas Siswa Keterangan 
1 
 
 
 
 
 
 
2 
 
 
 
 
 
 
 
Membuka pelajaran 
dengan semangat dan 
memberikan salam kepada 
siswa kemudian 
menyampaikan 
topik/konsep pembelajaran 
 
Meminta siswa untuk 
menyampaikan informasi 
yang mereka ketahui 
mengenai topik/konsep 
pembelajaraan yang akan 
dipelajari 
 
 
Menjawab salam guru 
dan memulai pelajaran 
 
 
 
 
 
Menulis atau 
menyampaikan secara 
langsung informasi 
yang diketahui 
mengenai 
topik/konsep 
pembelajaran yang 
akan dipelajari 
Tahap 1 
(Menyampaikan 
informasi dan 
memotivasi) 
 
 
 
Tahap 1 
(Menyampaikan 
informasi dan 
memotivasi) 
 
 
 
 
 
b. Kegiatan inti (45 menit) 
 
No  Aktivitas Guru Aktivitas Siswa Keterangan 
1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Meminta siswa untuk 
mengkondisikan diri untuk 
berkumpul dengan 
kelompoknya masing - 
masing yang telah 
ditentukan sebelumnya 
dan meminta siswa untuk 
mengambil kartu yang 
sudah disediakan 
 
 
 
Membentuk kelompok 
sesuai dengan 
pembagian yang telah 
ditentukan 
sebelumnya dan setiap 
perwakilan kelompok 
mengambil kartu yang 
telah disediakan guru 
setiap kelompok 
mendapatkan hero 
card dan lock card 
dan setiap anggota 
Tahap 2 
(Membagi 
kelompok dan 
kartu) 
 
Sebelum 
pertemuan ini, 
siswa telah 
dikelompokkan 
kedalam 
beberapakelompok 
belajar yang 
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2 
 
 
 
 
3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5 
 
 
 
 
 
 
 
 
6 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Memberikan peraturan 
permainan kartu kepada 
siswa 
 
 
Meminta siswa untuk 
memulai pembelajaran 
dengan mengembangkan 
topik pembelajaran yang 
telah tertulis di lock card 
dengan cara berdiskusi 
secara kelompok dan 
menuliskan hasil diskusi 
tersebut pada hero card. 
 
Membimbing siswa dalam 
mengeluarkan pendapat - 
pendapat mereka 
mengenai topik yang 
dibahas dan membantu 
mereka menemukan ide - 
ide  serta pendapat mereka 
yang ditulis pada magic 
card. 
 
Meminta setiap siswa 
untuk menuliskan 
pertanyaan – pertanyaan 
mengenai topik/konsep 
pembelajaran yang sedang 
dibahas dan 
menuliskannya pada trap 
card. 
 
Mempersilahkan 
kelompok yang sudah 
selesai untuk 
memperlihatkan hero card 
mereka dan 
menyajikannya. Siswa 
yang lain dipersilahkan 
untuk menyiapkan trap 
kelompok masing 
masing mendapatkan 
trap card dan magic 
card 
 
Memahami peraturan 
permaian kartu 
 
 
 
Mengembangkan 
topik/konsep 
pembelajaran dari lock 
card dengan cara 
berdiskusi dan 
menuliskan hasilnya 
pada hero card. 
 
 
 
Mengeluarkan 
pendapat mengenai 
topik pembelajaran 
dan menuliskannya 
pada magic card. 
 
 
 
 
 
Membuat pertanyaan 
– pertanyaan 
mengenai 
topik/konsep yang 
dikembangkan dan 
menuliskannya pada 
trap card. 
 
 
Menyiapkan penyajian 
hero card dan 
menyiapkan 
pertanyaan yang 
sudah ditulis pada trap 
card serta magic card 
yang berisi ide atau 
pendapat mengenai 
heterogen dengan 
anggota 4-5 orang. 
 
 
 
Tahap 2 
(Membagi 
kelompok dan 
kartu) 
 
Tahap 3 
(Mengembangkan 
topik dan konsep 
pembelajaran) 
 
 
 
 
 
 
Tahap 3 
(Mengmbangkan 
topik dan konsep 
pembelajaran) 
 
 
 
 
 
 
Tahap 3 
(Mengmbangkan 
topik dan konsep 
pembelajaran) 
 
 
 
 
 
Tahap 4 
(Permainan kartu 
dan diskusi) 
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7 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
8 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
9 
card untuk bertanya.  
 
 
Membimbing dan 
mengawasi siswa dalam 
melakukan diskusi dan 
permainan kartu. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Memberikan pekerjaan 
rumah kepada kelompok 
yang kalah (tidak dapat 
menjawab dengan benar 
pertanyaan dari trap card 
yang diajukan kepada hero 
card kelompok) yaitu 
menjawab pertanyaan dari 
trap card yang diajukan 
pada hero card kelompok 
mereka. 
 
Meminta kelompok yang 
memenangkan permainan 
(hero card kelompok yang 
mendapatkan banyak 
pertanyaan dan dapat 
menjawab pertanyaan dari 
trap card dengan benar) 
untuk menyimpulkan 
topik pembelajaran 
yang dipelajari. 
 
Berdiskusi dan 
melakukan permainan 
kartu. Kelompok yang 
telah diberikan 
kesempatam 
menyajikan hero card 
mereka kepada semua 
siswa di kelas, 
selanjutnya trap card 
(kartu berisi 
pertanyaan) dari siswa 
lain siap menyerang 
hero card kelompok 
mereka, kemudian 
mereka harus 
melindungi hero card 
nya (menjawab 
pertanyaan). Semua 
dilakukan bergantian 
sampai semua 
kelompok selesai 
menyajikan hero card 
milik mereka. 
 
Mencatat pekerjaan 
rumah yang diberikan 
oleh guru. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Menyimpulkan 
pembelajaran yang 
baru saja dipelajari. 
 
 
 
Tahap 4 
(Permainan kartu 
dan diskusi) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tahap 4 
(Permainan kartu 
dan diskusi) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tahap 5 
(Penarikan 
kesimpulan) 
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pembelajaran. Guru 
membimbing dan 
mngerahkan siswa dalam 
menarik kesimpulan. 
 
c. Penutup (10 menit) 
 
No Aktivitas Guru Aktivitas Siswa Keterangan 
1 
 
 
 
 
 
 
 
2 
Mengajukan pertanyaan 
pertanyaan untuk menegaskan 
bahwa kesimpulan dari hasil 
diskusi kelas yang baru 
dilakukan merupakan intisari 
dari materi pelajaran yang baru 
dipelajari 
 
Memberikan soal pekerjaan 
rumah (PR) kepada siswa 
Menjawab 
pertanyaan guru 
serta bertanya 
kepada guru 
 
 
 
 
Mencatat atau 
menandai soal 
yang diberikan 
oleh guru 
Tahap 5 
(Penarikan 
kesimpulan) 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN II 
(RPP) 
 
Mata Pelajaran : Bahasa Indonesia 
Pokok Bahasan : Pengumuman 
Sekolah  : SDN 234 Bororejo Surakarta 
Kelas   : IV (empat) 
Alokasi Waktu : 2 x 35 Menit (2 jam pelajaran) 
Sub Pokok Bahasan : Membaca 
 
A. Standar Kompetensi 
Membaca pengumuman 
B. Kompeteni Dasar 
Membaca nyaring suatu pengumuman dengan lafal dan intonasi yang tepat 
C. Indikator 
Diharapkan siswa dapat : 
4. Menyampaikan isi pengumuman secara lisan 
5. Menyimpulkan isi pengumuman 
D. Tujuan Pembelajaran 
5. Siswa dapat menyampaikan isi pengumuman secara lisan 
6. Siswa dapat memahami isi pengumuman 
7. Siswa dapat menyimpulkan isi pengumuman 
E. Materi Prasyarat 
5. Menulis 
6. Membaca 
7. Mendegarkan 
8. Berbicara 
F. Materi Pelajaran 
Pengumuman lisan dan teks bacaan 
G. Penilaian 
3. Penilaian proses dilakukan melalui pengamatan terhadap aktivitas siswa selama 
mengikuti proses pembelajaran. Penilaian ini dilakukan tidak secara formal, tetapi 
guru cukup mencatat siswa yang telah mampu menapai tujuan tujuan proses. 
4. Penilaian hasil dilakukan melalui tes hasil belajar secara tertulis setelah 
pembelajaran topik ini selesai. 
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H. Pengelolaan pembelajaran 
5. Pendekatan  : Model Dev-Match 
6. Metode   : Diskusi kelompok dan tanya jawab. 
7. Sarana   : Buku paket, kartu permaianan (Hero, Magic, Trap, Lock), 
  dan spidol. 
8. Rencana Pelaksanaan: 
 
d. Pendahuluan (15 menit) 
 
No  Aktivitas Guru Aktivitas Siswa Keterangan 
1 
 
 
 
 
 
 
 
2 
 
 
 
 
 
 
 
Membuka pelajaran 
dengan semangat dan 
memberikan salam kepada 
siswa kemudian 
menyampaikan 
topik/konsep pembelajaran 
 
Meminta siswa untuk 
menyampaikan informasi 
yang mereka ketahui 
mengenai topik/konsep 
pembelajaraan yang akan 
dipelajari 
 
 
Menjawab salam guru 
dan memulai pelajaran 
 
 
 
 
 
Menulis atau 
menyampaikan secara 
langsung informasi 
yang diketahui 
mengenai 
topik/konsep 
pembelajaran yang 
akan dipelajari 
Tahap 1 
(Menyampaikan 
informasi dan 
memotivasi) 
 
 
 
 
Tahap 1 
(Menyampaikan 
informasi dan 
memotivasi) 
 
 
 
 
e. Kegiatan inti (45 menit) 
 
No  Aktivitas Guru Aktivitas Siswa Keterangan 
1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Meminta siswa untuk 
mengkondisikan diri 
untuk berkumpul dengan 
kelompoknya masing - 
masing yang telah 
ditentukan sebelumnya 
dan meminta siswa untuk 
mengambil kartu yang 
sudah disediakan 
 
 
 
Membentuk kelompok 
sesuai dengan 
pembagian yang telah 
ditentukan 
sebelumnya dan setiap 
perwakilan kelompok 
mengambil kartu yang 
telah disediakan guru 
setiap kelompok 
mendapatkan hero 
card dan lock card 
dan setiap anggota 
Tahap 2 
(Membagi 
kelompok dan 
kartu) 
 
Sebelum 
pertemuan ini, 
siswa telah 
dikelompokkan 
kedalam 
beberapakelompok 
belajar yang 
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2 
 
 
 
 
3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5 
 
 
 
 
 
 
 
 
6 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Memberikan peraturan 
permainan kartu kepada 
siswa 
 
 
Meminta siswa untuk 
memulai pembelajaran 
dengan mengembangkan 
topik pembelajaran yang 
telah tertulis di lock card 
dengan cara berdiskusi 
secara kelompok dan 
menuliskan hasil diskusi 
tersebut pada hero card. 
 
Membimbing siswa 
dalam mengeluarkan 
pendapat - pendapat 
mereka mengenai topik 
yang dibahas dan 
membantu mereka 
menemukan ide - ide  
serta pendapat mereka 
yang ditulis pada magic 
card. 
 
Meminta setiap siswa 
untuk menuliskan 
pertanyaan – pertanyaan 
mengenai topik/konsep 
pembelajaran yang 
sedang dibahas dan 
menuliskannya pada trap 
card. 
 
Mempersilahkan 
kelompok yang sudah 
selesai untuk 
memperlihatkan hero 
card mereka dan 
menyajikannya. Siswa 
yang lain dipersilahkan 
untuk menyiapkan trap 
kelompok masing 
masing mendapatkan 
trap card dan magic 
card 
Memahami peraturan 
permaian kartu 
 
 
 
Mengembangkan 
topik/konsep 
pembelajaran dari lock 
card dengan cara 
berdiskusi dan 
menuliskan hasilnya 
pada hero card. 
 
 
 
Mengeluarkan 
pendapat mengenai 
topik pembelajaran 
dan menuliskannya 
pada magic card. 
 
 
 
 
 
 
Membuat pertanyaan 
– pertanyaan 
mengenai 
topik/konsep yang 
dikembangkan dan 
menuliskannya pada 
trap card. 
 
 
Menyiapkan penyajian 
hero card dan 
menyiapkan 
pertanyaan yang sudah 
ditulis pada trap card 
serta magic card yang 
berisi ide atau 
pendapat mengenai 
heterogen dengan 
anggota 4-5 orang. 
 
 
Tahap 2 
(Membagi 
kelompok dan 
kartu) 
 
Tahap 3 
(Mengembangkan 
topik dan konsep 
pembelajaran) 
 
 
 
 
 
 
Tahap 3 
(Mengmbangkan 
topik dan konsep 
pembelajaran) 
 
 
 
 
 
 
 
Tahap 3 
(Mengmbangkan 
topik dan konsep 
pembelajaran) 
 
 
 
 
 
Tahap 4 
(Permainan kartu 
dan diskusi) 
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7 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
8 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
9 
card untuk bertanya.  
 
 
Membimbing dan 
mengawasi siswa dalam 
melakukan diskusi dan 
permainan kartu. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Memberikan pekerjaan 
rumah kepada kelompok 
yang kalah (tidak dapat 
menjawab dengan benar 
pertanyaan dari trap card 
yang diajukan kepada 
hero card kelompok) 
yaitu menjawab 
pertanyaan dari trap card 
yang diajukan pada hero 
card kelompok mereka. 
 
Meminta kelompok yang 
memenangkan permainan 
(hero card kelompok 
yang mendapatkan 
banyak pertanyaan dan 
dapat menjawab 
pertanyaan dari trap card 
dengan benar) untuk 
topik pembelajaran 
yang dipelajari. 
 
Berdiskusi dan 
melakukan permainan 
kartu. Kelompok yang 
telah diberikan 
kesempatam 
menyajikan hero card 
mereka kepada semua 
siswa di kelas, 
selanjutnya trap card 
(kartu berisi 
pertanyaan) dari siswa 
lain siap menyerang 
hero card kelompok 
mereka, kemudian 
mereka harus 
melindungi hero card 
nya (menjawab 
pertanyaan). Semua 
dilakukan bergantian 
sampai semua 
kelompok selesai 
menyajikan hero card 
milik mereka. 
 
Mencatat pekerjaan 
rumah yang diberikan 
oleh guru. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Menyimpulkan 
pembelajaran yang 
baru saja dipelajari. 
 
 
 
Tahap 4 
(Permainan kartu 
dan diskusi) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tahap 4 
(Permainan kartu 
dan diskusi) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tahap 5 
(Penarikan 
kesimpulan) 
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menyimpulkan 
pembelajaran. Guru 
membimbing dan 
mngerahkan siswa dalam 
menarik kesimpulan. 
 
f. Penutup (10 menit) 
 
No Aktivitas Guru Aktivitas Siswa Keterangan 
1 
 
 
 
 
 
 
 
2 
Mengajukan pertanyaan 
pertanyaan untuk menegaskan 
bahwa kesimpulan dari hasil 
diskusi kelas yang baru 
dilakukan merupakan intisari 
dari materi pelajaran yang baru 
dipelajari 
 
Memberikan soal pekerjaan 
rumah (PR) kepada siswa 
Menjawab 
pertanyaan guru 
serta bertanya 
kepada guru 
 
 
 
 
Mencatat atau 
menandai soal 
yang diberikan 
oleh guru 
Tahap 5 
(Penarikan 
kesimpulan) 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN III 
(RPP) 
 
Mata Pelajaran : Bahasa Indonesia 
Pokok Bahasan : Pengumuman 
Sekolah  : SDN 234 Bororejo Surakarta 
Kelas   : IV (empat) 
Alokasi Waktu : 2 x 35 Menit (2 jam pelajaran) 
Sub Pokok Bahasan : Menulis 
 
A. Standar Kompetensi 
Menulis pengumuman 
B. Kompeteni Dasar 
Menulis pengumuman dengan bahasa yang baik dan benar serta memperhatikan 
penggunaan ejaan 
C. Indikator 
Diharapkan siswa dapat : 
6. Membuat naskah pengumuman dengan bahasa yang baik dan benar 
7. Membuat naskah pengumuman dengan menggunakan ejaan yang benar 
D. Tujuan Pembelajaran 
8. Siswa dapat mengidentifikasi cara menulis pengumuman 
9. Siswa dapat membuat naskah pengumuman dengan bahasa yang baik dan benar 
10. Siswa dapat membuat naskah pengumuman dengan menggunakan ejaan yang 
benar 
E. Materi Prasyarat 
9. Menulis 
10. Membaca 
11. Mendegarkan 
12. Berbicara 
F. Materi Pelajaran 
Penggunaan bahasa dan ejaan 
G. Penilaian 
5. Penilaian proses dilakukan melalui pengamatan terhadap aktivitas siswa selama 
mengikuti proses pembelajaran. Penilaian ini dilakukan tidak secara formal, tetapi 
guru cukup mencatat siswa yang telah mampu menapai tujuan tujuan proses. 
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6. Penilaian hasil dilakukan melalui tes hasil belajar secara tertulis setelah 
pembelajaran topik ini selesai. 
H. Pengelolaan pembelajaran 
9. Pendekatan  : Model Dev-Match 
10. Metode   : Diskusi kelompok dan tanya jawab. 
11. Sarana   : Buku paket, kartu permaianan (Hero, Magic, Trap, Lock), 
  dan spidol. 
12. Rencana Pelaksanaan: 
 
g. Pendahuluan (15 menit) 
 
No  Aktivitas Guru Aktivitas Siswa Keterangan 
1 
 
 
 
 
 
 
 
2 
 
 
 
 
 
 
 
Membuka pelajaran 
dengan semangat dan 
memberikan salam kepada 
siswa kemudian 
menyampaikan 
topik/konsep pembelajaran 
 
Meminta siswa untuk 
menyampaikan informasi 
yang mereka ketahui 
mengenai topik/konsep 
pembelajaraan yang akan 
dipelajari 
 
 
Menjawab salam guru 
dan memulai pelajaran 
 
 
 
 
 
Menulis atau 
menyampaikan secara 
langsung informasi 
yang diketahui 
mengenai 
topik/konsep 
pembelajaran yang 
akan dipelajari 
Tahap 1 
(Menyampaikan 
informasi dan 
memotivasi) 
 
 
 
 
Tahap 1 
(Menyampaikan 
informasi dan 
memotivasi) 
 
 
 
 
h. Kegiatan inti (45 menit) 
 
No  Aktivitas Guru Aktivitas Siswa Keterangan 
1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Meminta siswa untuk 
mengkondisikan diri 
untuk berkumpul 
dengan kelompoknya 
masing - masing yang 
telah ditentukan 
sebelumnya dan 
meminta siswa untuk 
mengambil kartu yang 
sudah disediakan 
 
 
Membentuk kelompok 
sesuai dengan 
pembagian yang telah 
ditentukan sebelumnya 
dan setiap perwakilan 
kelompok mengambil 
kartu yang telah 
disediakan guru setiap 
kelompok mendapatkan 
hero card dan lock card 
dan setiap anggota 
kelompok masing 
Tahap 2 
(Membagi 
kelompok dan 
kartu) 
 
Sebelum 
pertemuan ini, 
siswa telah 
dikelompokkan 
kedalam 
beberapakelompok 
belajar yang 
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2 
 
 
 
 
3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
6 
 
 
 
 
 
 
 
Memberikan peraturan 
permainan kartu kepada 
siswa 
 
 
Meminta siswa untuk 
memulai pembelajaran 
dengan 
mengembangkan topik 
pembelajaran yang 
telah tertulis di lock 
card dengan cara 
berdiskusi secara 
kelompok dan 
menuliskan hasil 
diskusi tersebut pada 
hero card. 
 
Membimbing siswa 
dalam mengeluarkan 
pendapat - pendapat 
mereka mengenai topik 
yang dibahas dan 
membantu mereka 
menemukan ide - ide  
serta pendapat mereka 
yang ditulis pada magic 
card. 
 
Meminta setiap siswa 
untuk menuliskan 
pertanyaan – 
pertanyaan mengenai 
topik/konsep 
pembelajaran yang 
sedang dibahas dan 
menuliskannya pada 
trap card. 
 
Mempersilahkan 
kelompok yang sudah 
selesai untuk 
memperlihatkan hero 
card mereka dan 
masing mendapatkan 
trap card dan magic 
card 
Memahami peraturan 
permaian kartu 
 
 
 
Mengembangkan 
topik/konsep 
pembelajaran dari lock 
card dengan cara 
berdiskusi dan 
menuliskan hasilnya 
pada hero card. 
 
 
 
 
 
 
Mengeluarkan pendapat 
mengenai topik 
pembelajaran dan 
menuliskannya pada 
magic card. 
 
 
 
 
 
 
Membuat pertanyaan – 
pertanyaan mengenai 
topik/konsep yang 
dikembangkan dan 
menuliskannya pada 
trap card. 
 
 
 
 
Menyiapkan penyajian 
hero card dan 
menyiapkan pertanyaan 
yang sudah ditulis pada 
trap card serta magic 
heterogen dengan 
anggota 4-5 orang. 
 
Tahap 2 
(Membagi 
kelompok dan 
kartu) 
 
Tahap 3 
(Mengembangkan 
topik dan konsep 
pembelajaran) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tahap 3 
(Mengmbangkan 
topik dan konsep 
pembelajaran) 
 
 
 
 
 
 
 
Tahap 3 
(Mengmbangkan 
topik dan konsep 
pembelajaran) 
 
 
 
 
 
 
Tahap 4 
(Permainan kartu 
dan diskusi) 
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7 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
8 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
9 
menyajikannya. Siswa 
yang lain dipersilahkan 
untuk menyiapkan trap 
card untuk bertanya.  
 
 
Membimbing dan 
mengawasi siswa dalam 
melakukan diskusi dan 
permainan kartu. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Memberikan pekerjaan 
rumah kepada 
kelompok yang kalah 
(tidak dapat menjawab 
dengan benar 
pertanyaan dari trap 
card yang diajukan 
kepada hero card 
kelompok) yaitu 
menjawab pertanyaan 
dari trap card yang 
diajukan pada hero 
card kelompok mereka. 
 
Meminta kelompok 
yang memenangkan 
permainan (hero card 
card yang berisi ide 
atau pendapat mengenai 
topik pembelajaran 
yang dipelajari. 
 
 
Berdiskusi dan 
melakukan permainan 
kartu. Kelompok yang 
telah diberikan 
kesempatam 
menyajikan hero card 
mereka kepada semua 
siswa di kelas, 
selanjutnya trap card 
(kartu berisi 
pertanyaan) dari siswa 
lain siap menyerang 
hero card kelompok 
mereka, kemudian 
mereka harus 
melindungi hero card 
nya (menjawab 
pertanyaan). Semua 
dilakukan bergantian 
sampai semua 
kelompok selesai 
menyajikan hero card 
milik mereka. 
 
Mencatat pekerjaan 
rumah yang diberikan 
oleh guru. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Menyimpulkan 
pembelajaran yang baru 
saja dipelajari. 
 
 
 
 
 
 
Tahap 4 
(Permainan kartu 
dan diskusi) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tahap 4 
(Permainan kartu 
dan diskusi) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tahap 5 
(Penarikan 
kesimpulan) 
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kelompok yang 
mendapatkan banyak 
pertanyaan dan dapat 
menjawab pertanyaan 
dari trap card dengan 
benar) untuk 
menyimpulkan 
pembelajaran. Guru 
membimbing dan 
mngerahkan siswa 
dalam menarik 
kesimpulan. 
 
i. Penutup (10 menit) 
 
No Aktivitas Guru Aktivitas Siswa Keterangan 
1 
 
 
 
 
 
 
 
2 
Mengajukan pertanyaan 
pertanyaan untuk menegaskan 
bahwa kesimpulan dari hasil 
diskusi kelas yang baru 
dilakukan merupakan intisari 
dari materi pelajaran yang baru 
dipelajari 
 
Memberikan soal pekerjaan 
rumah (PR) kepada siswa 
Menjawab 
pertanyaan guru 
serta bertanya 
kepada guru 
 
 
 
 
Mencatat atau 
menandai soal 
yang diberikan 
oleh guru 
Tahap 5 
(Penarikan 
kesimpulan) 
 
 
Lampiran 5: Tes Hasil Belajar 
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BENTUK TES ESSAY 
JUMLAH SOAL 10       WAKTU 70 MENIT 
KISI KISI TES 
A. Standar Kompentensi 
Mendegarkan, membaca, dan menulis pengumuman 
B. Kompetensi Dasar 
1. Menulis pokok - pokok pengumuman 
2. Menulis isi pengumuman 
3. Menyampaikan kembali isi pengumuman 
4. Menulis naskah pengumuman dengan bahasa yang baik dan benar serta 
meperhatikan penggunaan ejaan 
 
No Indikator No Butir Soal Skor Soal 
1 Siswa dapat menulis pokok - pokok 
pengumuman 
1 4,85 
2 4,85 
3 4,85 
6 4,85 
2 Siswa dapat menulis isi 
pengumuman 
7 4,85 
8 4,85 
9 4,85 
3 Siswa dapat menyampaikan 
kembali isi pengumuman 
4 4,85 
5 4,85 
4 Siswa dapat membuat naskah 
pengumuman dengan bahasa yang 
baik dan benar serta menggunakan 
ejaan yang benar 
10 4,85 
Jumlah skor soal 48,5 
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TES HASIL BELAJAR 
A. Dengarkanlah pengumuman yang disampaikan oleh gurumu dengan seksama! 
PENGUMUMAN 
Dalam rangka menyongsong tahun ajaran baru, koperasi sekolah menyediakan 
kebutuhan buku tulis dan buku pelajaran untuk semua kelas dengan harga sama 
seperti harga di toko luar sekolah. Untuk itu, semua siswa dihimbau untuk membeli 
buku pelajaran di koperasi sekolah. Pembelian buku diatur sebagai berikut. 
a. Kelas I, II, dan III dikoordinasi oleh wali kelas dan dilayani pada hari Senin, 
Selasa, dan Rabu. Pembelian dilakukan secara kolektif. 
b. Kelas IV, V, dan VI dikoordinasi oleh ketua kelas dan dilayani pada hari 
Kamis, Jumat, dan Sabtu. Pembelian dilakukan secara kolektif. 
c. Penukaran buku karena rusak, cacat, atau tidak lengkap dilayani pada hari 
Rabu dan Sabtu. 
Demikian surat ini dibuat, atas perhatian dan kerja samanya diucapkan terima 
kasih. 
 Ketua Koperasi SD Maju Pintar 
Ttd. 
Dra. Susilawati 
B. Jawablah pertanyaan-pertanyaan berikut ini pada lembar jawaban yang 
disediakan dengan baik dan benar sesuai dengan pengumuman yang telah 
disampaikan oleh gurumu! 
 
1.  Apa tema pengumuman yang disampaikan oleh gurumu? 
2.  Kapan pengumuman itu disampaikan? 
3.  Siapa yang membuat pengumuman itu? 
4.  Tulis intisari pengumuman di atas  ke dalam tiga kalimat! 
5.  Apa tujuan dari pengumuman itu? 
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C. Bacalah pengumuman ini dengan cermat! 
PENGUMUMAN 
 
Dalam rangka menyambut gerakan disiplin nasional, sekolah akan meningkatkan 
gerakan disiplin. Untuk itu, setiap siswa wajib mematuhi peraturan di bawah ini. 
a. Siswa wajib datang di sekolah sepuluh menit sebelum jam pelajaran dimulai. 
b. Siswa yang berhalangan hadir wajib memberikan surat izin atau surat 
keterangan sakit dari dokter pada hari berikutnya kepada wali kelas. 
d. Siswa wajib mengenakan seragam sekolah sesuai dengan ketentuan hari 
masuk sekolah. 
c. Siswa tidak boleh membuat coretan di meja, kursi, dan dinding sekolah. 
e. Siswa dilarang membuang sampah di sembarang tempat. 
f. Siswa wajib memelihara kebersihan dan keindahan taman sekolah. 
Demikian pengumuman ini dibuat, diharapkan kerja samanya dari seluruh siwa. 
Terima kasih. 
        Kepala Sekolah SD IT Maju 
                  Ttd. 
         Siswoyo, S.Pd 
 
D. Jawablah pertanyaan-pertanyaan berikut ini pada lembar jawaban yang 
disediakan dengan baik dan benar sesuai isi teks pengumuman di atas! 
 
6.   Apa yang harus dilakukan siswa jika berhalangan hadir? 
7.   Sebutkan peraturan yang berkaitan dengan seragam! 
8.   Sebutkan peraturan yang berkaitan dengan kebersihan! 
9.   Sebutkan ketentuan yang berkaitan dengan taman sekolah! 
10. Buat pengumuman dengan tema sekolah secara singkat! 
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Lampiran 7: Hasil Validasi Model Pembelajaran Dev-match 
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Lampiran 8: Hasil Validasi Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 
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Lampiran 9: Hasil Validasi Tes Hasil Belajar 
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Lampiran 10: Hasil Observasi Aktivitas Siswa dan Guru 
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Lampiran 11: Hasil Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran Dev-match 
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Lampiran 12: Hasil Observasi Kemampuan Guru Mengelola Pembelajaran 
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Lampiran 13: Analisis Data Hasil Validasi Model Pembelajaran 
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Lampiran 14: Analisis Data Hasil Validasi Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 
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